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diferentesformas de medo. 


s consoles de 128-bits tornaram os Mas se você pensou que a história termi- 
jogos ainda mais incríveis e cheios de naftia aí pois esta muito enganado. Em Silent 
deships, Trazendo ao jogador povasd. É -2-vOcê será uma nova aventura desco- 
emoções. Efánossa prontógios pricho-gest “tido uniá BU pad gidade que não 
tas máquinas, Saiba mais napágina 38 € par-. foi mostrada no primeiro jogo. Nesta aven- 
ticipe da promoção B) se Tripla 128: a ca rg es Sera O personagem James 
está imperdível e ohelhordé Voce quem é (EA SuridtnsadE qué receberá uma carta de sua 
colhe a sua máquina. | esposa Mary, pedindo para que ele vá até a 
Mas se você não for um dos ganhadores cidade de Silent Hill encontrá-la em um lugar 
desta promoção, não tem próblenaá! ] Pois. Bespétal, onde ambos passaram bons 
você vai ganhar com certeza duas. súper Gota oral Ego: juntos. Isto não seria nenhum 
tégias de dois jogos da Konami que são con- problema para [James Sunderland, a não 
siderados um clássico do vídeo game, ser o fato de sua esposa já estar morta 
Silent Hill e Silent Hill 2. Ambos-os, j Jo | à há três anos, À ausência de sua esposa 
durante éste Dj fes The e causou uma 
: ofinde crisvezÃ, Mada FeccBer ACE 
tg ele, fica muito intrigado, pois a 
Astra à Já, carta é a mesma de sua espo- 
sa Mary g/então decide descobrir o 
que de fato está acontecendo. 
Este é o ponto de partida para um 
novo pesadelo, que revelara segredos 


























tom qué “6  oEidOr Exfiáriinco fite 


Em Sileht Hi$oée serão escti- 
tot Harry Masónig quésatrá de fE* E € 
rias com sua filha Cheryl para . 
visitar pequenas cidades do. 
interior. Sua primeira parada será a cidade de 
Silent Hill, porém ao chegar nos limites da do passado da cidade de Silent Hill, 
cidade Harry Mason perdera (é) pontrole de torn: dom aventura ainda mais mis- 
seu carro, caindo em Hime, terrão “tenosa, Eas cols as Be eigFnam ainda mais com- 









f e. AA ECA HER 
o veículo violentamente EA ps pda Fapficadas a fiando clé encontra com pessoas 
Ao recobrar a consciência, à fila de Harry estranhas que O fazem viver no limite entre a | 
Mason, Cheryl, terá desaparecido em meio a loucura e a sanidade. Afinal Mary estara viva, 
um denso ngvagiroçõe única alegria Esperando. por etéém alorim lugar dácidade? 


de Su pu fra, £ li fécide a à sua proçura Gy “Be, são Ro quê-térá quédeseridat t 


Mai 
a65h tieitatdio Õ se de pesadelo do para ajudar, você contará com uma super es- 
qéál ele só poderá sair se sobreviver a todos = — tratégia com todas as respostas necessá- 
e! 


os perigos. Ele terá que desvendar muitos riasmalém de sbdos os segredos e os 
mistérios naicidade. e vagar através HE suas É o dis Ea “fogo oferece, Mas a cora- 
tuas, entre falado grurm ráundo Bi És Sea ? “ me et será por sua conta. 
zatro, cheio de monstros e criaturas hot = Ad E» 4: Eagorachega de tantas revelações, 
rendas. E por último ele terá que'se AM E pois caberá a você destrinchar estes 
defrontar com uma força É e 5 am MB dois super jogos enquanto nós pre- 
ral que está além da SR aê ha. Ê | | : gparimeosrasprósima edição da sua 
mana, chamada Samael” A e k E GafneStation Especial. Ah, não se es- 
Para ajudá-lo, DrEpaRAOS uma es- , E a queça da promoção, hein? Boa sorte! 
tratégia detalhada contando todo o en- É 
redo com as informações necessárias € 
ainda a revelação de todos os segredos e 
todos os finais. 
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Ai de Silent Hill foi esquecida pelo 
MESA progresso desde o grande incêndio dtor- 
rido há sete anos atrás, um incêndio que nin- 
quém soube explicar como aconteceu ou onde 
teve início. Nesta cidade 


no passado, praticavam | a 


ceitas macabras com | 
sacrifício de animais e he 
em alguns casos até E 


sacrifícios humanos. Por dá E q 


conta destes fatos sinis- 

tros a cidade tornou-se 

um ponto turístico. ass. 
Após o grande incên- = 

dio, q cidade foi reconstruída e os habitantes 

que sobreviveram q abandonaram. Restaram 

apenas algumas pessoas e hoje dificilmente se 

vê alguma alma viva no cidade. 
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Horry Mason, um escritor de renome, viaja 


com sua filha Cheryl pa 


ra Silent Hill, Tugindo do 


stress do grande cidade. Ele e sua filho fizeram 


planos de visitar cidad 


app 
ni A 


TT 


sa a! 
E ps o 
[sa 


es pocatas durante sua 
viagem, da qual Silent 
Hill seria q primeira po- 
rado. No caminho hou- 
veram alguns incidentes 
estranhos com o veicu- 
lo em que viajavam, 0 


que retordou a viagem 


e eles somente conse- 
guiram chegar nos li 


“e mites da cidade q 
- noite. Cheryl estava do 


rmindo no banco 


do frente do corro e Hormy Mason dirt 
gia tranquilamente quando uma poli 
cial em uma moto passou por eles, 




















q sanidade, onde entrará em um mundo 
paralelo e tomará conhecimento de umo 
antiga lenda do cidade que lhe será re- 
velada... 

“Quando foi lançado em 1999, 
Silent Hill foi um dos jogos que 
seguiram os moldes da série 

E Resident Evil da Copcom. Mas o 
“grande diferencial entre os dois jo- 
E gos são seus enredos, e este em 
Silent Hill foi o ponto múximo. À 
Konami inovou qo envolver elemen- 
tos de filme de horror e histórias de 
suspense de uma forma que mexe com o 
emocional do espectador, fazendo o jo- 
gador experimentar diferentes medos, sen- 
sações e uma total ausência da realidade. 






indo em direção a cidade. Minutos depois, Harry 
Mason avista mois a frente q moto da policial 
cado na estrada. Ele possa pela moto é obser- 
vo que o policial desapareceu. Nesse ínterim, ele 
se distrai e ao olhar para frente uma pessoa 
repentinamente cruza q frente do carro, fazen- 
do-o perder q direção do veículo que acaba 
caindo em uma ribonceira, provocando um gran- 
de impocto. Harry Mason perde a consciência e 
mpós despertar momentos depois, ele percebe 
que suo filha Cheryl desapareceu. Surge uma 
neblina repentina, 0 frio toma conta do ar e 
uma neve começa q coir. Harry Mason pouco 
depois avista sua filha Cheryl, ela segue para 
gigum lugar mas parece não escutar os chamo- 
dos de seu pai... em seguida ela desaparece. 
Homy Mason fica opavorado, pois ele per- 





gi Pr 


dera q esposa e Cheryl é sua Única 4 
companhia e o sentido de sua vida. 
Ele entra na cidade procurando por 
Cheryl, fotos estranhos começam o 
acontecer mos ele não desiste, pois está 
disposto q correr todos os riscos para en- 
contrar sua filha. À partir deste ponto, Harry 
Mason começará q viver um pesadelo 
que o colocará no limite da loucura e 
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PESE Sd Andor para frente. 

| Andar para trás. 
a eneassecescermveee VIT O direito. 
Virar à esquerda. 


: Correr. 
Kama ie apa se Ação / atirar 
Ligar / desligar lanterna. 

. Mostrar mapa. 

Andar para a esquerdo. 

Andor para q direito. 

Visão de exploração. 





oda vez que um inimigo estiver por perto, 
Harry escutorá sons estranhos sendo emi- 
tidos do seu rádio. Quando você derrubar um 
inimigo e o rádio continvar emitindo ruídos 
estranhos, aproxime-se do corpo e aperte o 
botão X. Desta maneira, Harry acertará um 





golpe definitivo que motaró o inimigo. 


Quando você estiver em lugares escuros, q 
mira automática não funcionará. Pora acertar 
o alvo, você terá que ficar a uma distância 
razoúvel do mesmo. 

Em alguns momentos, q melhor estratégia 
será Tugir dos inimigos para economizar muni- 
cão. Ao empunhar uma arma de fogo, Harry irá 
mirar no inimigo que estiver mois perto. Se você 
apertar para esquerda ou direita no direcional, 
você mudará de alvo. Quando você estiver cer- 
codo por muitos inimigos, apague a luz de sua 
lanterna e fuja. Desta forma os inimigos perde: 
ão o seu rastro. 

Quando estiver dentro da tela Option, aper- 


“teL],12,R1 ouRZ para acessar o Extra Option, 
onde você poderá escolher o fipo da mira, cor 


do sangue etc. Ao finalizar o jogo no modo 


parei a, 
na - de apuanlgi 
= donca e 


F: 5 5] 
a Rift antrol R 
Auto ANDO i 
View Mode: 


Bullet Adjist 
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Empunhar arma. 
Correr de lado. 
; Virar 180º. 
LR RT Es ecoa - Recuar. 
Abrir o inventário. 
Pousar 0 jogo. 
Obs.: se você usar um-controle Dual Shock, O 
mesmo vibrará simulando os batimentos card 
acos de Harry. Assim você poderá recarregar 
sua vida (os itens de cura são Health Drinks, 
Ampoules & First Aid Kits). 


AFUNÇÃO DORÁDIO 


Le no início do jogo, Harry encor- 
trará um ródio quebrado. Ele emitirá 
ruídos & sons diferentes, para alertar a pre-- 
sença de inimigos. Os sons e ruídos muda- 
ão de acordo com o número de inimigos 
e 0 distância que eles se encontram. Obs.: 
os criaturas não escutam os ruídos 


Next Fear, duas novos opções estarão disponf 
veis no Extra Option, que são o Bullet Adjust e 
0 View Mode. 

Uma boa dica para habilitar os segredos 
do jogo é jogar na dificuldade Hard. Jogando 
nesta dificuldade, você somará mais pontos 
para deixar os armas secretos acessíveis no 
modo Next Fear (confira a seção Dicas para 
maiores detalhes). À estratégia foi feita de for- 
ma que o jogador faça o melhor final do jogo. 


UTILIZANDO ARMAS DE CURTO ALCANCE 
Qu você não estiver usando ormos de ps 


fogo, os movimentos mudarão de acordo 
com a forma que você apertar o botão de ação. 





Se você apertódo rapidamente, Harry usará golpes 

rápidos. Se você apertar o botão e o mantiver 

pressionado por dois segundos, Harry usará um 

otaque lento mas muito forte. Confira uma desci À esse Eeepgvea teem Cope 
ção das armas dos jogo na seção lista de armas. — EERESS RR 








HARRY MASON 


Je é um escritor que mora na cidode grande 
e está q procura de momentos trangúilos 
em companhia de sua filha Cheryl. Decide então 
fozer uma viagem de férias em busco de uma 
cidade trangúila. Desde que sua esposa mor- 
reu, Cheryl tornou-se o sentido de sua vida. 
Durante 0 viagem, do se aproximar da pequena 





cidade de Silent Hill para onde se dirigia, ocor 
reu um acidente com o seu carro onde ele per 
deu a direção e caiu em uma ribanceira, baten- 
do violentamente o veículo. Cheryl desaparece & 
Harry Mason começa-a procuró-o, sem saber 
que estava entrando em um terrível pesadelo do 
qual não poderá sair sem antes desvendó-lo. 


GHERMLMASON | 


afilho de Harry Mason que ainda bebê, 
foi Era na estado por ele e sua. 


on um ano de vida, 0 esposa de TR 
* morreu. Ele se apegou muito a ela. Aos sete 
| Ds id, Cheryl se tornou uma crionça 
“ muito especial, manifestando qualidades 


= prodígios. Depois de um acidente com o corr | 


ro de seu pai na entrada da cidode de Silent 
Fil Cheryl desaparece, manifestando uma 
estranha ligação com esta cidade. a 





CYBILBENNETT 








“Uma agente do departamento de polícia 
4 da cidade de Brahms, que recebeu um cho- 
modo do cidode vizinha Silent Hill para que lá 
investigasse alguns acontecimentos estranhos 
que estão ocorrendo e também informações 
sobre experiências com drogas. Em sua investi- 
gação, q agente encontra Harry Mason desmai 
ado em um beco escuro da cidade. Cybil Bennett 
é uma pessoa de personalidade forte e que por 
esta característica decide investigar sozinha 0 
que está acontecendo, mas qo descobrir que 
todas os entradas da cidade se tornaram precr 
pícios e a impede de sair, ela então decide seguir 
Harry Mason e ajudá-lo a procurar sua filha. 
Dionte de fotos inexplicáveis que estão ocorren- 
do em torno de Harry Mason e sua filha Cheryl, 
o agente Cybil Bennett fica ainda mais intrigado 





e continua investigando, para saber o que de 


foto está acontecendo na cidade. 
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LISA GARLAND DARLIA GILLESPIE 
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pital Alchemilla na cidade de Silent Hill, muito reservado que res É E por vir e que Silent Hill seria q 
que foi atingido com um golpe no cobeça e de em Silent Hill e que sobe É no porta de ligação entre os dois 
desmaiou... é o que ela se lembro. Quando muito sobre ceitos macabros j a mundos. Ela é um dos poucos 
voltou a si, 0 seu pior pesadelo tornou-se reali ligadas a Samoel. Dizem que | Po,  hobitontes que sobe o que está 
dade. Ela tenta ajudor Harry Mason, informan- ela enlouqueceu quando per É “5 > + acontecendo na cidade. Ao se 
do a ele o que sabe. Mas parece que ela está deu suo filha no grande in- É a: se seo encontrar com Harry Moson, ela 
sempre escondendo a verdade sobre o motivo  cêndio, ocorrido na cidade há sete anos atrás. deixa em suas mãos q salvação de. Silent Hill. 
que q prende co hospital. Esta verdade está Desde o econsinição di cidade, Dali pe No entanto, Dahlia não é o que aparenta ser. 
relacionada q uma criança que estava entre q E EE EG RE CS CR Er 

vi e q morte, com ferimentos bas : a o a : ooo” 

ec a age am ooo. 

io: “o ai E É Coe RA 


isa é uma enfermeira que trabalho no hos- E uma senhora estronho e | | E EE E q dizer que um demônio estaria 
o A 
pao Ta a qt 











DR.MICHAELKAUFMANN ii 
Dr. Kaufmann é um médico do hospi- ne PV His: 


tol Alchemilla da cidade de Silent Hil. E E Í 

Ele dormia enquanto a cidode sofreu uma Cd cad á Fo ita À vando criança, Alessa foi vítima de expe- 
mudança repentina, fazendo os habitantes E fe o ao = Q riências com drogas alucinógenas e de 
desapareceram e monstros surgirem do nada. | os da do ituais mocabros. No grande incêndio ocorrido 
Por mais estranha que pareça q situa | DL MR | na cidade, ela ficou gravemente ferida e passou 
ção, 0 Dr. Kaufmann não se preocupa com o * .oR:: o ter cuidados especiais, escondida no porão 
que está acontecendo, mas sim com algo | OW 2 a do hospital Alchemilla, mos foi considerado 
| que poderá acontecer. Ele se torna uma fig | ; E morta pora os habitantes da cidade. Desde 0 
| Ta misterioso que sabe muito mais sobre os PESE a = dio do incêndio, fatos inexplicáveis tiveram iní- 
acontecimentos do que está dizendo. E a cio em Silent Hill. Sete anos depois, começaram 
fi eve q acontecer mudanças repentinas no clima e. 
outros fotos que contrariam a realidade, princi 

palmente depois da chegada de Cheryl. 
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o jogo você encontrará diferentes tipos de armas, em diferentes localidades. As armas 
 Chainsaw, Rock Drill, Hyper Blaster e Katana são secretas, e você poderé encontrar informa- 
ções mais detalhadas para adquirios no seção Dicos. 


RICTHEN RNIFE 


eTipo: ormo manual. 
sÁguisição: encontrada sobre 
8 balcão no início do jogo. 
eDescrição: esta faca de cozi 
nho é umo arma muito froco e 
tem umo velocidade razoúvel no 
monuseio. E só deverá ser usa- 
do em situações extremos, pois 
elo exige que se esteja muito 
próximo do inimigo. 





eTipo: orma de fogo. 
eAquisição: Cybil Bennet entregará esta arma 
para Harry Mason no início do jogo. 

e Descrição: q Handgun é uma boa arma paro 
iniciar 0 jogo, mesmo ela não sendo forte. Seu 
alcance é muito bom contra inimigos a distácio. 
Você poderá se movimentar e atirar ao mesmo 
tempo. 





eTipo: orma manual. 
eAquisição: encontrado no beco da rua Finney. 
eDescrição: este cono de aço é lento fraco, mas muito eficaz contra 


inimigos lentos. Use-o para matar zumbis quando quiser economizar 
munição. Evite usar esta arma contra inmigos rápidos ou voadores. 












me 


eTipo: arma manual, 

Aquisição: na sala do gerador (no andor B), do hospital Alchemilla. 

eDescrição: este martelo é uma das armas manuais mais fortes. Ela é ótima contra inimigos lentos, 
sendo também uma boa alternativa pora se economizar munição. 
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eTipo: arma manual. 

Aquisição: dentro de um quarto trancado no 
cosa atrás da Dog House (confira no seção 
Dicas). 

eDescrição: armo com pequeno alconce, po- 
rém com velocidade e força equilibrados. 
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“banheiro masculino da escola. 
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eTipo: arma manual. 

eAquisição: encontrado na loja de | 
antiguidades. | 
eDescrição: este machado é peque- | 
no e lento, mas possui uma força - 
média de ataque a curto alcance. Isso | 
0 colocará em perigo, já que terá que | 
se aproximar muito do inimigo. | 
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Sie ama p io 
eAguisição: encontrado no segundo andar, no 


eDescrição: esta arma é a mois equilibrada do 
jogo. Ela é forte e possui um bom alcance, 
embora seja lenta para recarregar. Assim como 
q Handgun, você poderá atirar e se movimentar 
do mesmo tempo. 
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eTipo; arma loser. 








eTipo: orma de fogo. 
Aquisição: no shopping Silent Hill Town Center, durante o confronto com o Grub Worm. 


Descrição: 0 Hunting Rifle é a arma de fogo mais forte do jogo. Seu poder de destruição é muito 


forte e o seu alcance é bom. No entanto ela é muito lenta pora recarregar, diferente das demais 
ormos de fogo. Você não poderá atacar e se movimentar o mesmo tempo. 





f There dis Hunting rifle. 
Ro is meo 
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ROCK DRILL 


eTipo: arma manual. 

eAquisição: na sala abaixo do Bridge Control 
Room, na rua Bloch (confira na seção Dicas). 
eDescricão: você precisará usar o Gosoline Tank 
para pegar esta orma. Embora ela seja lenta, 
esta britadeira possui forca e alcance regulo- 
res. Você poderá manter os inimigos distantes 
enquanto os ataca. 





- MYPER BLAST 


Aquisição: você começa com esta arma após terminar o jogo fazendo 0 
final UFO (confira na seção Dicas). 

e Descrição: esto arma vem com mira loser que permite mirar perfeitamente 
seus inimigos. Outra grande vantagem é a sua munição infinita. 
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eTipo: ama manual. 

eAquisição: na vitrine do loja Cut Rite Chain- 
Sows, na rva Bloch (confira na seção Dicas). 
e Descrição: você precisará usar o Gasoline Tank 
para pegor esta arma, que tem um bom alcance 
e velocidade, mas é fraca contra inimigos rápi- 
dos. 
















| explicação lógica, às vezes eles sim- 
| plesmente acontecem. Talvez isso explique por 
que uma pessoa apareceu de repente na es: 


roda, fazendo com que Harry Mason perdes: 
se 0 controle de seu corro, coisse em uma : 


nbanceira e batesse em uma das entradas da 
velha cidade de Silent Hill. 

O ocidente em si não teria maior impor- 
tôncia desde que todos estivessem bem. Po- 


“têm filho de Homy desapareceu no aciden- 
te... será que ela está vivo? Sim, Harry Mason 


q vê em meio do nevoeiro, embora não tenho 


PRIMEIRO CAPÍTULO 


| Nr sempre os fatos precisam ter uma 


plena certeza de que seja 
ela. Ele a chama, mos Cheryl 
não lhe dú atenção e segue 
em trente.Ela parece estar 


- procurando por alguma coi- 


sa e vai desaparecendo cada 
vez mois em meio 00 denso 
nevoeiro. Harry Mason tem 
que encontrá-la, ele então entra em uma ou 
estranha & tombém desaparece. 
Mais uma vez o clima se modifica, fazendo 


- (noite chegar rapidamente trazendo uma chu- 
va repentina. Víceras humanas são vistas espo- 


Pat A jeto a 
a] 


defender. 

As criaturas então matam Harry Mason, 
que fica coído no beco. Momentos depois, 
Horry Mason acordo dentro de um Cafe. Sua 
expressão de espanto diz tudo. Teria sido um 
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pesadelo ou ele está morto? Se foi um pesa- 
delo, por que sua filha desapareceu? Se de 
fato foi realidade, como ele pôde continuar 
vivo? Alguma coisa muito estranha está acon- 
tecendo na cidade de Silent Hill, mas Harry 
Mason mesmo atordoado não desistirá e fará 
de tudo para encontrar sua filha Cheryl den- 
tro deste pesadelo. 


lhados no chão de um beco escuro... 0 que 
estará acontecendo? Harry Mason chega qo 
final da viela e descobre ser um beco sem saida. 
E não encontra Cheryl, ela simplesmente deso- 
pareceu. Estranhas criaturas que se parecem 
com crionças deformados aparecem na sua fren- 
te segurando uma faca, elas surgem do noda é 
atacam Harry. Ele não pode fazer nado para se 
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aparenta estor abandonado. Ao ter o controle 
sobre Harry Mason, siga em frente através da 
estrada. Harry Moson ouve o som de uma pes- 
soa andando e logo avista uma criança que se 
parece com sua filha. Ele q chama mas q meni- 
na não responde, parece não escutá-o. Em se: 
guido ela desaparece no nevoeiro, siga em fren- 
te até dl Moson chegar em uma viela. À 










Iguém apareceu no estrada de repente, 
fazendo Harry Mason perder o controle 
do corro é coir em uma nibanceira. O veículo 
bate violentamente, pouco depois Harry Mason 
acorda e não vê sua filho. Aparece um nevoeiro 
intenso, o ar fica gelado e de repente começa a 
nevai. Assim começa q aventura de Harry Mason 
a procura de sua filha, em uma Pe e 











criança entrará através de um portão no final 
desta viela, vá atrás dela. O portão dará acesso 
q um beco sem saído, onde existe sangue é 
viceras humanas espalhados no chão. No final 





Il deste beco, do cruzar um segundo portão, co- 
NE + Wi mecará a chover e onoitecerá de repente. Conti 
E qe a nue seguindo no beco até chegar co seu final, 
ao o ce O Hommy Mason escutorá rvídos estranhos. 
a GR a O Logo esta outra parte do beco estará cheio Lo 
e no ni E e desangue e pedaços de come humano. Harry has BRs 
É Mason avistará um corpo totalmente mutilado Re 
na cerca. Em seguido estranhas criaturas que 2 
Ee ae se parecem com crianças deformadas empu- 44 cr 
nhondo facas, seguirão Harry Mason go mata. dO 


ção. Passado este fato, ele acordará dentro de 


6 that Cheryl? cc Em 
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cionamento. Entre na loja em frente para pegar 





any Mason não sa- Pit 


Es pane res q cidade vizinha para pe- 
be dizer se estava o Hu 


dir reforço e voltará para 





sonhando ou se parte de ojudar. Em seguida 0 cor- 
seu sonho foi realidade | trole voltará para Harry 





ein 


mas uma coisa é certo, Mason. Equipe O suo 
sua filha desapareceu. À a pejord per pill the tr trigger Hondgun e pegue o Health 
ogente Cybil Bennett diz 157 knominho vonse shoouns li Drink q Floshlight e o 
para Harry Mason que ele foi a única pessoa | mapa da cidade de Silent Hill que está perto da 
que ela viu em toda a cidode. Como ela não | máquina de Pinball. Aproveite para salvar o seu 
pode ajudá-lo na procura de sua filho, ela lhe | progresso no jogo caso queira, examinando o 
oferece q cima Handgun. Cybil Benett sobe | bloco denotas que será a forma durante o jogo 
que alguma coisa bizarra está acontecendo em de salvar 0 seu progresso. 

Silent Hill, os telefones estão mudos e cestação Agora pegue a Kitchen Knife e outro Health 
de rúdio local não está funcionando. Ela irá até Drink que estão aaa outro 9 Indo do holção. Feito 


= Rn 
ga, 















E PRE ro 
| rea is 
| a LE é e E 
Ê ; | Er RS ; 
f dj EO opera SR 
; ad ar es isa É 
* There is a EP lashliphi. Ri o 
aro o Pr: FRA 


rr 
Res 





hegando qo final desta estrado, você desco- 
briró que ela está bloqueado. Possivel- 
mente duas criaturas aparecerão, mate-as e 
veritique o carro de Harry Moson que estará do 
outro lado da rua e nele pegue um Health Drink. 
Depois siga para o oeste no rua Finney e no 
esquina, mate uma criatura que estará no esto- 


para pegar q Key of “Lion”. pesam 
Agora vá para a tua = - 
Ellroy, parte dela estará in- | 

- terrompido. Cominhe por 
cima de uma tábua e você 
sairá em frente q uma casa, 
onde encontrará o Key of | 
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três Health Drinks e um First Aid Kit que estão 
nos prateleiras. 

Feito isso, vá para o final da rua Finney do 
norte. No calçada você encontrará outros cria- 
turas. Chegando qo final desta rua, você en 
contrará um corro de polícia. ER 

Pegue uma caixa de munição que estará qo 
lodo dele e em seguido, examine o porta malas 


Drink em frente q porta. Agora vá para q rua 
Matheson e ande na calcada da esquerda, paro 














Terei is ” Key or Lion” Eai 
Take it? Ea 
É -——= patas E Pit e Qua done Pe REAR e 
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“Scorecrow” na coixa de correio é um Heolih 





isso, tente sair do Cofe e um ruído estranho 


“será emitido por um velho rádio que está sobre 


q mesa. Uma criatura aloda aporecerá, mate-o 
usando a sua Handgun. Harry Mason então 
terá confirmação de que não está sonhando e 
agora pretende descobrir o que está de tato 


acontecendo na cidade. Vá pegar o Pocket Radio 


ds está e q mesa e só então saia do Cofe. 


Do lodo de fora, Harry Mason pretende yo 
tar até aquele beco sem saido, para procurar 
por Cheryl novamente. O mapa indicará o local, 
mos antes você deverá explorar mais 0 cidade. 
Antes, do lodo de fora do Cafe, você encontrará 
duas coixos de munição, pegue-as. Agora usan- 
do o mapa por q se orientar, siga para o norte 
oté chegar no final da estrada Bachman. 


sz encontrar uma viela. No fi 
2 > nal desto viela haverão 
| duos coixos de munição, pe- 
gueas então volte e siga 
pora o leste na rua Matheson 
(atenção, o lodo sul da rua 
Bachman está interrompi | 
do). Ainda seguindo na colçado do lado es- 
uerdo, você encontrará uma outra viela. Nelo, 
mote três criaturas e pegue um First Aid Kit. 








N 0 final do rua Motheson, você encontra- 
rú alguns papéis mencionando estranha 
mente q localização de uma casinha de cachor- 
ro que fica do lodo leste do rua Levin (se você 
for para o sul, na calcada da esquerda haverá 
um Health Drink no frente da última cosa, mas 
tome muito cuidado com os inimigos). 

Vá para o leste da rua Levin, mos por en- 
quanto ignore q casinha de cachorro. Depois 
siga oté a viela da rua Finny, indicada no mapa. 
Mote todos os inimigos que encontrar no comi 
nho, cruze então o portão e vá pora o final 
daquele beco sem saído. Depois de cruzar 0 
segundo portão, pegue duas caixas de munk 
ção e mois ao lado estará o caderno de Cheryl. 
Pegue o Steel Pipe e junto examine um po- 


ço da casa, mais uma vez anoitecerá 
repentinamente. Pegue dois Health Drinks 
que esião sobre q mesa e soia pelo porião do 
quintol. Você chegará até uma vielo do outro 
lodo da cidade de Silent Hill. 7 

Siga para o lodo norte, até q rua Finny é 
então vá para 0 lado sul da rua Midwich, onde 
encontrará um Health Drink e uma caixa de 
munição. Depois siga até a viela do outro lodo 
do mo Matheson, onde você encontrará uma 
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um portão à direita pora pegar dois itens, um 
Health Drink e a Key of “Woodman”. Feito 
isso, vá para q rua Levin e examine então q 
casinha de cachorro que está do Indo esquerdo 
do rua, para pegar a House Key. Então abra à 
porta da cosa, que fica atrás da casinha de 
cachorro, e pegue um First Aid Kit na estante 00 
lado da porta. No corredor haverá uma porta 
que estará trancada (confira no seção Dicas) e 
mais adiante você pegará duas caixas de muni 
cão, um Health Drink e um mapa que estará qo 
lado da porta dos fundos. Use as três chaves 
a você a para destrancar- esta porta. 
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= ie fem) uma mensagem para v você ir até a 
escola (o mapa mostrará o lugar exato do seu 
objetivo). Agora siga para q próximo viela, lo- 
calizado do lodo oeste da rua Finny (a viela 
está localizado atrás daquele Cafe onde Horry 
Mason acordou). No meio desta viela, entre em 
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caixa de munição em um dos cantos à direita. 
lgnore q rua Bloch e prossiga oté chegar ao 
final da rvo Midwich. Rm 
Chegando lá, entre no ônibus que está do L e di 
lado direito da rua, para pegar dois Health para pegar um Health Drink na estante & um 
Drinks. Feito isso, desvie dos inmigos e entrena First Aid Kit que está sobre a cama. Saio do 
escola. Na entrada, pegue o mapa da escola enfermaria e vá para o balcão da recepeão. 
que está sobre o balcão do lado esquerdo. Lá você verá uma lista de professores con- 
Entrando através da próxima porta, vó para o | tendo três mensagens escritas com sangue, com 
ido direito do corredor e entre na enfermaria | os títulos Alchemy Laboratory, À Ploce With Songs 
E, | and Sound e Darkness that Brings the Choking 
o a SS | Heot. Coda uma com um horário diferente, que 
“são 10:00, 12:00 e 5:00 respectivamente. Estas 
são Os pistas q serem usados logo mais. Na 
“sola dos professores haverá uma caixa de muni- 
ção sobre q mesa e q pintura de uma porta com 
Irês encoixes. 
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V': para o corredor e entre através do 
porta principal, pora chegar qo pátio. 
Ignore os criaturas que estarão no pátio e no 
corredor do outro lado da escola, depois de 
otravessó-o mate os demais inimigos que apa- 
recerem. 
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Entre na porta em frente q entrado do pátio 
para pegar uma caixa de munição e avistar um 
espírito. Volte qo corredor e entre na porta do 
direito, e lá então suba a escada qo lado para 
chegar ao segundo andar. Entre na primeiro 
sala de aula à direita, mote duas criaturas e 
apanhe um Health Drink que estará sobre o 
mesa. | 
Não haverá nado no sola de aula qo lado, 





á para q segunda sala 
de aula, para pegar 
umo caixa de munição que 
está sobre q mesa. Pegue-a 
e desça q escada qo lado, | 
para voltar do primeiro an- E 
dar. Obs.: entrando na EE: 
Locker Room, examine o armário que está emi- 
tindo um ruído estranho para ver uma cena 
com um gafo. 

No segundo andar, descendo pelo outro 
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a SE use 0 Gold Medallion qo lado 


então vá até o banheiro feminino no final deste 
corredor. Mate duas outras criaturas e pegue 
uma coixa de munição que estará qo fundo. 
Depois volte para perto da escada, mas antes 
destrave a porta que está em frente q segunda 
sala de qula. Em seguido entre através da outra 
porta que está em frente q escada e mote as 
criaturas. 

Entre no Lob Equipment Room para pegar 0 
Chemical na estante. Agora entre no Chemisty 
Lab, para pegar uma coixa de munição que 
está qo fundo e use o Chemical sobre q mão 
ouro para depois pegar o Gold Medallion. 

Saia desta solo e vá até q porta dupla que 
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Statue of an old man's hand. 


ER 


O segredo da torre do relógio 


lado da escola, na segunda 


sala de aula pegue uma cai 
xa de munição. Destranque 
Es duos portos que ligam 
um lado da escola ao ou- 
tro, então vá para o pálio e 





da porta da torre do relógio. Tente abrir q porta 
para ver 0 relógio registrar 12:00 horas. Feito 
isso, as teclas de um piano estarão acessíveis. 
Então vá para o segundo andar & entre no 
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No biblioteca pegue um First Aid Kit que estará 
sobre q mesa. Você encontrará espíritos atrás 
do estante, então entre na solo qo lado e des- 


franque q porto. 





ot Te q 
PERSA Tr ida SE 


Music Room. No quadro negro haverá um poe- 
mo, com o título À Tole of Birds Without a Voice. 
Ele lhe dará uma pista que acertando você qo- 
nhoró uma recompensa de prota. Examine 0 
piano & toque as tecas na seguinte ordem mos- 
trada na foto. Feito isso cometumente, você 
pegorá o Silver Medollion. 
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Depois vá até o pátio e use o medalhão do 
outro lado da torre do relógio, tente abrir o 
porta para ver se o relógio está marcando 5:00 
horas em ponto. Depois vá para o lado direito 
da escola e desça a escada que está no final do . 
corredor 00 sul, Assim você terá acesso a uma: 
caldeira. Acione o botão vermelho da máquina 
para abrir o porta da torre do relógio, possibi- 
litando assim q sua entrado na torre. 
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os primeiros momentos em que Harry 
Mason procura por Cheryl, ele presen- 


R ciorá outros fatos estranhos. À cidade parece 
“não estor hobitado, no entanto criaturas es- 


tranhos estão espalhadas por todo lodo. 
Harry Mason foi até 0 beco onde viu sua 


filha desaparecer, mas 0 chegar lá ele encon 


trou apenas o caderno de notas de Cheryl. Em 
umo das folhas deste cademo estava escrito 
| pora ele jr até a escola da cidade. [ 


Harry Mason pensou que Cheryl estar É 


Jó, mos isso só fez complicar ainda mais os 


“coisas, Após vasculhar toda q escola, mais 


na go outro lodo, Ee Mason pen- 


sará que está na mesma escola, mas ele 
noiorá que há um simbolo estranho desenhado 


no chão do pátio. 

Entre otrovés da porta do lado oposto da 
torre do relógio, depois abra a porta da Storage 
Eoom pora pegar a Rubber Ball. 
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| don't remember 

this being here before... 
Saia e entre através da porta que está em 
frente o porta do pátio, para pegar um First Aid 
E& e uma caixa de munição. Saia desta sala e 
vo por o corredor do lado direito da escola, aí 
enioo entre no primeira solo de aula que tiver 
paro pegar 0 Picture Cord estará sobre q mesa. 





uma vez Harry Moson 

entra em seu pesadelo... * 

é 0 mesma escola, mm l 

totalmente modificada. 

Há sangue por todos os 

lados da escola, e ele 

verá um estranho sítmbo- 

lo desenhado no chão do pátio Ed 

“Mais criaturas estranhas aparecerão e ao 


tentar encontrar o paradeiro de sua filho, Harry. 


Mason enfrentará uma criatura de boca grande 
que o tentará engolir. Ao vencer esta criatura, 
ele voltará 00 mundo real. Tudo porece normal, 
como se ele não tivesse entrado na escola, An- 
tes de terminar 0 pesadelo, Hory Mason escu- 
torá os sinos da i à. Quem teria 
tocado O sino? Na | gre, Hory Nei encon 
trará a senhora Dohlia Gillespie, Esta falará a 
ele coisas sem muito sentido, sobre o fato da 
cidade estar nos trevas. É se Harry Mason qui- 
ser salvar sua filha, ele terá que salvar toda o 


Depois entre na próxima = sa 
sala de aula, desvie dosin 


migos e chegando no cor RA dá nad 


redor, volte pelo mesmo 


para pegar um Health Drink E ad o 


que está sobre o banco. | 

Verifique em seu mapa € | 

siga para q sala da enfermaria, para pegar um 
Health Drink que estará na estante e um First 
Aid Kit em cima da coma. 





Voltando qo corredor, vá oté o salão de 


No ES 


There i is a Pscnuo o gar ) 
Take it? | 





cidade de Silent Hill. Depois disso, Harry 
mason se dirigirá 00 hospital da cidade, Che- 
gando ló, ele encontrará o Dr. Michael 
Kaufmann. E ele dirá que não sabe o que estó 
acontecendo. Mas no verdade ele sabe mois 
do que está dizendo. 





entrado (Lobby) para pegar 


0 Ampoule que está sobre 


iso seguido vá pora a solo da 
recepção, para pegar uma 


sobre uma cadeira. No pare- 
de você q  pinturo doquela porta que fora vista 


| na outra escola, aqui ela se tornou uma porta 


de verdade. Use o Picture Cord para abria e 
ter acesso ao banheiro masculino. 
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uma cadeira de rodas. Em: 


caixa de munição que está 
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bra q porta ao fundo 
para encontror um 
corpo mutilado e uma arma 
Shotgun. Ao lado do corpo 
estará uma mensagem escri- 
ta com sangue. 

Agora entre no banheiro 





Teminino e ele funcionará como um En 


para o segundo andar. Visite depois.o banheiro 


[re 
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ie T na a de HE para ter acesso a outra 
sala. Ignore O inimigo e pegue q caixa de muni- 
cão que está sobre a cadeira. 


masculino deste andor, para pegar três caixas 





w 


ho tentar voltar no corredor, o telefone to- 
cará e Harry Mason escutará sua filha pedindo 
ajuda. Saia do sola, destrave a outra porta qo 
lado e suba q escada. 

No segundo andor, vá pegar um Health 
Drink que está sobre o banco no corredor, en 
tão entre na sola de aula pora pegar uma coixa 
de munição (desvie dos inimigos). 


' de munição que estão do 
“fundo e depois entre no bo- 
" nheiro feminino novamen- | 
te. De volta qo primeiro 
ondar, destrave a porta que 
dá acesso no corredor para 
ir até a enfermaria, depois 











Rj ia -— us 
+ — Daddy -—where are vou —? 

Na outra solo de aula haverá também uma 
outra caixa de munição. Ignore a sola de músi- 
ca e vá para q Locker Room e examine 0 armá- 
rio que está emitindo um barulho. Dentro dele 
não haverá nodo, mos quando você for tentar 
sair, UM corpo cairá do outro armário. Pegue o 


| A Ei Library Reserve Key que está no corpo e volte 
| então suba até o telhado. 


Leio e E io E ad i 
ça, PES O par RE fe é 
pi? o = sr a dare ERR A 
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N: telhado, vá até o tanque de água e 
E WE olhe a válvula. Depois acompanhe q ca- 





lho até chegar a um buraco perto da mancho 


de sangue. Examine-o para ver uma chove no 
buraco, depois use q Rubber Ball no buraco 
anterior e ego q Vil. | 





p= 


“Do you, 1 pan 16.07 


di ia 
ari cap 1 br nie] 


raro isso, q chave coirá no pára cen 
tral da escola. Agora desça para o primeiro 
andar e vó até o pútio pegar a Class Room Key 
que está em um dos cantos. Depois, suba nova- 
mente para o segundo andar e entre no Library 


“Reserve, Pegue o First Aid Kit na prateleira e leia 


0 livro que está do outro lado, para ficar saben- 
do sobre uma velha história de evocação de 
espíritos. Depois entre na porta ao lado para 
chegar no Library e pegar uma coixa de muni- 


ChoCSTATIO M especam - SILENT HILL -T 


“para pegar um Health Drink sobre uma cadeira. 





cão que está sobre uma das mesas. Leia q livro 
que está sobre a outra mesa, para saber q 
história de um arqueiro que matou um réptil 
com uma flechado na boca, quando este réptil 
estava prestes a lhe engolir. 

Saia no corredor do lado oeste da escola e 
entre na primeiro sala de aula, usando q 
Classroom Key. Vá até a solo de aula qo lado 





= E 


Used the Classroom key. 







«Desça q escada adiante, mos antes disso 
desiranque q porta qo lodo. No primeiro andar, 


Do lodo de fora desta sala de aulo, haverá io 00 lodo e desca q escoda para peça 


outro Health Drink sobre um bina, 


E SE it it ao 





você estará perto da enfermaria. Destranque o - 








fare na sala da esquerda pora pegor duas 
Elm coixos de munição e uma Ampoule que 
está sobre q mesa. Entre na solo qo lado paro 
chegar q caldeiro, onde encontrará duas válvu- 
los. Você deverá fazer uma combinação giran- 
do as duas válvulas para chegar do outro lodo 
do caldeira. Então faca o seguinte: mexa na 
válvula da esquerda uma vez para a direito e 
escolha na tela q segunda opção para confit- 


mar. Depois cancele esta operação escolhendo 


0 terceira opção no telo, oí então examine q 
vólvula da direita, girando-a duos vezes para q 
esquerda escolhendo na tela q primeira opção 
pora confirmar. 

Desta forma você atravessará as portos gi- 
rotórios de segurança e chegará até o elevador, 


ui ”, 
| à * 5 P a a : í Ps a 





Or: indicará para 
onde você deverá ir, 
então saia da escola e do 
lodo de fora, siga para q 
viela da rua Bradbury, para 
chegar até o quintal de 


Use a chove que você pegou para abrir o 
porta da casa do senhor Gordon e dentro dela, 
pegue duas coixas de munição que estarão na 
cozinha. Ignore a porta que está trancada e 
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que o levará q uma sala onde tem um corpo que 
ao entror, pegará fogo. Prepare-se para entren- 
tar o monstro Largemouth. Este monstro tem 
uma boca muito grande e tentará engolir Harry 
Moson, então faça o seguinte: fique andando 
oo redor do fogo e use o sua Handgun pora 
acertar o monstro até ele expelir um líquido 
branco pela boca. Em seguido, equipe a sua 
Shotgun e o monstro tentará lhe engolir. 

Quando ele abrir a boca, dê um pulo para 
trós e imedintamente atire dentro de sua boca. 
Repita esta operação até elimináo. Obs.: se 
você error qualquer movimento, o monstro O 
engolirá e será o seu fim. 

Vencendo o monstro, Harry Mason verá uma 


PARTE-E A estranha mulher da igreja 


saio pela porta do frente, 
para pegar um Health Drink 
que está na entrado de 
uma casa que fica ao les- 
te da rua Levin. 

| Em seguida, vá pela 
=» tuo Brodbury e pegue um 
Health Drink que está sobre o banco da praça, 
perto de uma viela. Siga pela viela e na metade 
do caminho você encontrará uma caixa de mu- 
nição à direita. À viela o levará até a rua Bloch. 


PE PRI EER EA 






















qem mia 
am 


mulher e em seguida ele voltará para q caldeira 
localizada no porão da escola, como se nado 
tivesse acontecido. Vá pegar a K. Gordon Ke 
que estará perto da caldeira e então vá para o 
primeiro andar da escola, onde Harry Mason 
ouvirá o sino da igreja tocando. 






Do lado leste, você encontrará a arma 
Choinsaw que só poderá ser adquirida no modo 
Next Fear (confira na seção Dicas). Vá para q 
igreja e oo entrar, Harry Mason encontrará uma 
senhora chamada Dahlia Gillespie. Foi ela quem 
focou os sinos para atroir Harry Moson até q 
igreja, alegando a ele que ele fora o escolhido. 
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1é unde 
Harry Moson não sabe do que ela está to- d 
londo, é então que o senhora Dahlia começa a so 
folar coisas que não fuzem muito sentido oté 2 
mencionar que Horry Mason está a procura de das 
sua filha. E se ele quer encontrálo, ele terá que. 20 O 
usar o Flauros, que é o único objeto capaz de 
abrir os portões do submundo. Ela o avisará 


para ir co hospital. 


Cor eSTATom espeeme-smentm-s 19 








PARTE-F EH ro DE 


vando q senhora Dahlia Gillespie for em-  nhão. Feito isso, vá para o norte na rua Bloch, 
bora, vá até o altar da igreja paro pegar antes de chegar na ponte, desca a escada do 





Q 


0 Flouros e o Drowbridge Key. Do lado ca lodo tdi da rua para pegar um First Aid Kit e 





uma caixa de munição. 
Mais adiante, neste 


haverá um Heolih Drink, + pegasse gene e se 
mc 

à RE 

4 

À 

4 
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pegue-o é saia da igreja. 
Vá até o posto de gasoli- 
no (indicado como Gas 
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es to cr 
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derniia pEana ER 


Ea na Bridge Control ME É 
Station no seu mapa). E MULTA SO 

Entre na garagem 4 Re ne Rap di Moto pesca Sa ta do andar de boi EM E Co CS 
que estará aberta, para : a agi 4 Sê mros xo, você poderá Esé ho fundo você pegará um Health 





pegar uma caixa de muy: Es aee pegar 0 arma ES Drink, depois use a Drowbridge 
nição que está ao lado do carro. Rock Drill, confira no seção Dicas). e Key no painel co lado para 
Depois siga para oeste na rua Bloch e então Suba q escada e dentro da sala, j abaixar a ponte e ter acesso 
vá para 0 lado sul da rua Elloy, paro pegar | você encontrará um segundo mapa . | “co centro do cidade. Atro- 
duos caixas de lia 00 lado de um comi | do centro da cidade de Silent Hill vessando a ponte, pegue um 
ESSE re Ee ça Health Drink do outro lado 
dc pa ai E TO 7 Ada É "do rvo, sobre um tambor. 
“A Atrovesse q rua nova- 
mente e desça na escada mais 
a a E OR € adiante, poro pegor uma oba 
Roe En a E | o) E de munição. Siga para 0 q] 
- DO Fa a o Er. a E ud a a A | na TUO Crichton e vá até q 
| dose Rag RS e Take it? pn ri esquina da rua Koontz com o 
RO ia AA PAGE ce soe o ns o os Pe rua Simmons. 





















ique do lado esquerdo para pegor um Health que existe um outro huma- . gaz=====5 
Drink que está sobre uma mesa, depois no na cidade. Eleexplicará É + diz não oceditor que elo ain: 
otravesse q Tug é entre no beco sem saido para a Harry Moson que estava Re SR & Re E o “da posso estar viva, mos Harry 
pegar umo caixa de munição e um outro Health dormindo após uma noite 3 | Moson não perde os suos es- 
Drink. Feito isso, vó para a entrada do hospital de plantão, quando acor O Ee | peranços. Depois que o Dr. 
Alchemilla, na esquina da mo Crichton com a  doue todos os habitantes | Kaufmann for embora, entre 
Koontz. Ao entrar no hospital, você escutará o da cidade tinham desapo- o pela porta co lodo e atraves: 
som de um tiro. Entre através da primeira porta recido. Desde então coisas ri coment: se O n soh é “dim q outro porta em frente. 
no cortedor à esquerdo, para encontrar o Dr. ram a acontecer é monstros estão surgindo de | Você estará atrás do balcão do recepção do 
Michoel Kaufmann. Horry Mason se identifica- todos os lugares. hospital, aí pegue o First Aid Kit e um mapo que 
rá 00 Dr. Kaufmann e este ficará feliz co saber Harry Moson perguntará se ele viu uma estará co lado da porto. Volte para a sola onde 
A === encontrou 0 Dr. Kaufmann e vá oté q Medicine 

Room. Chegando no comedor o lado, vá até q 
Doctor's Office para pegar o mapa do porão do 
hospital. Em seguida entre pela Conference Room -: 
“que é a sala qo lodo e pegue q Basement Ke 
| ue estará e em cima na de 4 uma mesa. 
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TERCEIRO CAPÍTULO | 


| T'' parece estar complicado... ninguém | 


sabe explicar 0 que está acontecendo, 

| pu não querem que isso seja descoberto. Mais 
umo vez o pesadelo atormenta Harry Mason e 
o leva até o hospital Alchemilla. Em busca de 


| Chery), este será o seu grande desafio. Dentro 
de um local aparentemente obandonado, Harry 


Moson encontrou um quarto que parecia es- 

for sendo usado, nele havia apenas a foto de 
uma jovem chomado Alessa. 

“Tentando sair do hospital Alchemilla, Harry 

| Moson acabo encontrando q enfermeiro Lisa 

Garland. Ela está muito assustada com algu- 


ma coisa, mas porece 
não saber explicar 0 que 
8. Horry Moson quer 
“Jevólo junto procurar 
“Cheryl, mas ela se recu- - É 
sa e diz que não pode 


“sair do hospital. Lisa 


Garland dirá que des- 


! moiou e quando acordou, não encontrou mais 
- Ninguém no hospital. O som de uma sirene foz | 
Harry Mason desmaiar, quando ele acorda Lisa ERR 
* Gorland já terá desaparecido. Um outro pesode- 


lo? Tudo indica que sim, até q senhora Dahlia 
Gillespie aparecer novamente e lhe dar mais de- 


- tolhes sobre o que está acontecendo. Harry 
Moson é 0 único que pode impedir a volta de 
“ Samael. Ele foi informado que se quiser encon- 


 tror suo filha deverá procurar uma segunda 


PP olte até o corredor e 
" depois siga até q co- 
zinha e nos fundos, pegue 
uma Plostic Botile e um 
Health Drink que está do 
outro lodo. Entre na 
Director's Office o lado & 
use q Plastic Bottle sobre os Es que estão 
quebrados, do outro lado da mesa, para obter 
o Unknown Liquid. 


dps k ha 
“e 
ud ai” 
E E, 
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The remaining liquid is emptied 


into the Plastic botile. 
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igreja. dentro de uma loja. Chegando qo local 
indicado, ele reencontrará a agente Cybil Bennett. 


“ Ela tentou sair do cidade, mos todas os saídos 


Feito isso, mer na porta 
go lado para chegar co po- 
ão do hospital. Mate as bo- 
rotas gigantes que encontrar 
no cominho e vá até a sala 
do gerador e ligue o gerador 
no painel qo lado. Depois vá 


é 0 ig e no painel ocesse o primeiro 


andor. Examine q máquina de refrigerante paro 
pegar três Health Drinks ( (isso so dependerá do 





Do vou want to press ITA 


E E a O aa aa a e Pin] 









estão. bloqueadas por um precipício. Hary | 
Moson pensa ter visto Cheryl seguindo atro- | 
vés da estrada Bochman, andando sobre os 
precipícios. Seria Cheryl? Isto taz 0 pedi | 
aumentar inda mais! 


dificuldade que você optou por jogar). 

Entre no elevador novamente e vá do segun- 
do e qo terceiro andor em seguida, e você des- 
cobrirá que todas as portas estão trancados. 
Volte então no elevador e examine o painel para 
ter acesso no quarto andor. Chegando lá, você 


| verá uma cena de uma mulher entrando em um 
| estabelecimento, em seguida o cenário se modi- 
| ficorá totalmente, você não estará mais dentro 


de um simples hospital abandonado, agora você 
estará dentro do mesmo ambiente mas com um 
cenário totalmente bizarro. 

Você se dorá conta de que ainda está no 
quarto andar do hospital. Saia do elevador e 
depois abra a porta do lado esquerdo para ter 
acesso q um corredor. Siga por ele, vá até o 
final e lá abra uma outra porta que dará acesso 
q um outro corredor. Neste corredor, desça à 
escada para voltar até o terceiro andar. No 
cominho aparecerão alguns monstros no corpo 
de enfermeiras mortas. 
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eritique no seu mapa a localização do quarto 302 para pegar uma caixa de munição asa 
banheiro masculino, vó até lá para pegar que estará em cimo do como e qo lado encon- rat os 
q Plate of “Turtle” (não vá ao banheiro femini  trorá uma velha televisão (não há nada no E a 
trancado). Depois siga até o | quarto 301 e o quarto 303 está trancado). ai um A ! 

ANN e ns DA ac Examine o quarto 304 para pegar um Health | o À (a ae 
Drink e na parede co lodo haverá uma ploca ver. Its did but usable 
vermelha. Prossiga até chegar na Storage Room j iris ss Ada 
e ló examine as prateleiras para pegar uma “Cat”. Destranque a porta que dá cesso 00 
caixa de munição, um Blood Pack e um First Aid elevador e então vá para o segundo andar, 










+ 
















“ YhereisaPlacot Pure | Kit. Volte para o corredor e siga pora o quarto usando a escada (os quartos 305 e 307 e a 
Take it? a 306. No porede qo fundo, pegue o Plote of Store Room estarão trancados). 

ee E E ES No segundo andar, os banheiros também 

EE E ad estarão trancados. Vá para o quarto 201 para 

dad pegar o Lighter, depois vá até o quarto 204 e 

na use 0 Blood Pack nos tentáculos que aparece- 

É Fe q ca ão do fundo do quarto, para que você posso 


Me |Pegoro Plate of “Hatter”. Depois saia do quar- 
a da 


Qua to (os quartos 202 e 203 estarão trancados). 
Re Entre no Nurse Center e verifique 0 poema 
ERR UR que está na parede. À porta qo lado tem quatro 
o pis | | e espaços onde os Plates deverão ser usados, 
e Eur fe of “Hatter”. mos primeiro você deverá encontar o último 
Ra Rn Plate. Feito isso volte até a escodo e desca até 
o primeiro andor. 


PARTE-C [oie e Rir 





este andar, os banheiros estarão tronca- Agora equipe a sua Shot: ===7===75"""""""""""""" quarto 206 para pegar um First 
dos. Então entre através da porta co gun e mate três monstros que Aid Kit que está sobre a cadei- 
lado e vá até o Office pegar uma caixa de encontrará no cominho. ? “ta 00 fundo (o quarto 205 









munição, depois vá até q cozinha (Kitchen) Entre no Operating Prep. pes estará troncodo). Vá para 0 
para pegar um Health Drink. Em seguida, vá co Room e mate outros mons- + e pre elevador e desca até o porão. 
Director's Office pegar o Plate of “Queen” que tros, para só então chegar a misestisido Pergori hos (indicado com o letra B no 
estú sobre a mesa. Aqui, neste ponto, você Operating Room e pegara KO Sa painel do elevador). Entre 
poderá pegar os três Health Drinks no máquina Basement Storeroom Key. Depois volte go cor- | numa solo chamada Morgue e lá você encontra- 
de refrigerantes, caso ainda não os tenha pego. redor e entre na Intensive Care Unit, para pegar rá outros monstros, mate a todos, depois pe: 

Depois vá para o Nurse Center no segundo o Disinfecting Alcohol. Em seguido entre no que um Health Drink e uma Ampoule e saia. 
andar é lá coloque os Plates coloridos na se- === CS SR ADE SS Ná 
guinte ordem: 1º vermelho no canto superior | 
esquerdo, 2º amarelo no canto inferior esquer- 
do, 3º azul no conto superior direito e 4º verde 
no canto inferior direito. Feito isto corretamen- 
te, q porta será destravado. 
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ntre na Generator Room para pegar a arma 
Hammer, depois vá até a Storage Room 
paro pegar duas caixas de munição us o estão 
nos prateleiras. em 

Verifique q estante de 
metal no canto da sola e 
empurre-a (aperte o botão 
X do seu controle), para BF 4 & 
encontrar uma porta que 0 e ti am 
levará qo outro lodo do 
sala. Use o Disinfecting Alcohol nas raizes secas 
que cobrem q grade qo fundo da sala e então 
use o lighter. 
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pós assistir o fita, vá até o primeiro 
andor e entre na Medicine Room e lá, use 
q chave para abrir a porta atrás da Examination 
Room. Ao entrar nesto porta, Harry Moson en- 
contrará à enfermeira Lisa Garland. " 

Ela explicará pora ele que estava desmaia- 











ho abrir o caminho, você encontrará um 
corredor subterrâneo sem saída onde haverão 


aiguns monstros, mate-os. Depois procure por 


uma porta cinza na parede 
à esquerdo para chegar até 
um outro corredor. 

Outros monstros apare- 
cerão, livre-se deles e depois 
| explore os salas seguintes. 
| + Se você explorar a sala da 
ris ouvirá o som de vidro se quebrando, 
enquanto que na sala do lodo oposto você 
encontrará um Video Tape sobre a maca, pe- 





“on es vines, 


ai pda je pie + 


da e quando acordou, não havia mais ninguém 
e 0 hospital já não era mais o mesmo. Harry 
Mason na esperança de encontrar sua filha 
descreve-a para Lisa Garland, que infelizmente 
não poderá ajudú-lo. Ele também pergunta quem 
era q pessoa da foto do quarto subterrâneo. 
Lisa Garland dirá q ele que não sabe, pois mes- 
mo trabalhando no hospital os funcionários 
são expressamente proibidos de ir até os depen- 
dências do subterrâneo. 


 Horry Mason sentirá uma forte dor de cabe- 
ca do escutar o som de uma sirene e desmoiará. 


Quando ele acordar, perceberá que está novo- 


mente no Ei mas agora tudo parece ter 
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) 
que-o. De volta 00 spt você encontrará 
mais quatro portas, sendo que apenas a última 
do lado esquerdo estará aberta. Lá, Harry 
Moson notará que este quarto estuva sendo 
usado por alguém. E ao lado do coma, ele 
encontrará a foto de uma jovem chamada Álessa. 

Depois pegue a Examination Room Key que 
está ao lado da foto e só então retorne qo 
elevador, e siga para o terceiro andor. Neste 
andar, vó até o quarto 302 e use o Video Tape 
no aporelho de vídeo cassete que está neste 
quarto. À imagem da fita não possui definição 
e 0 som está prejudicado. 
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lado Jo Emo Ele pensará que tudo não 

passou de um pesadelo, mos é então que q 

“senhora Dahlia Gillespie oporecerá e se apre- 
sentará para ele. Ela dirá que a cidode está se 
fundindo com o mundo dos trevas e que q 
chave entre estes dois mundos está ativa. Horry 
Moson não faz nenhuma idéia do que ela está 
falando, mas então ela lhe pergunta se ele viu 
os símbolos de Samael (aquele símbolo que 
estava no pátio da escola). 

Ela dirá a Harry Mason que ele é a única 
pessoa que poderá impedir que isso aconteça, 
logo depois ela deixará uma chave sobre q mesa 
e você deverá ir até a igreja. 
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PARTE-F aaa loja de antigiiidades 


eque a Antique Shop es 
key que estósobreo E cas 
mesa e saia do hospital. É a 
Seu próximo objetivo será 
ir oté q loja de ontiguido- 
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da rua Simmons. Chegando lá a porta a 
estará aberta, em seguida haverá uma segundã 
porta que estará fechada, use a sua Shop Key 
para abro. Dentro desta sala, use q lanterna e 
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army Mason perguntará também se Cybil 

Bennett sabe alguma coisa sobre a liga- 
cão entre os dois mundos e dirá q ela que 
conheceu uma mulher chamado Lisa mos que 
enquanto falava com ela, o som de uma sirene 
0 fez desmaiar. Sua visão ficou embaralhado e 
quando ele acordou ele estava em um lugar 
totalmente diferente. 

Cybil Bennett não conseguiu ter idéia do 
que ele está falando e eles decidiram então 
investigar o que estava acontecendo. Cybil 
Bennett ficará esperando por Harry Mason, que 
irá investigar o corredor. Do outro lado do bura- 
co na parede haverá um corredor que o levará 
até o uma pequena sala. Dentro dela, Harry 
Moson verá um tipo de altar e deduzirá que esta 
talvez seja outro igreja que a senhora Dahlia 
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ss sn vó oté um gabinete que está 
do outro lado da sola, em- 
- purreo e verá um buraco na 
| porede. 

Logo em seguida, a agen- 


ES SS te Cybil Bennett aparecerá e 


Horry Es Req o que elo está fazendo 
na cidade, já que dissera que iria buscar ajuda. 


= Cybil Bennett dirá que todas os estradas estão 


| bloqueados por um abismo e que todos os 


Ea 
[a 
aa 


Gillespie havia comentado. 


Pegue omoachado (Axe) À 


na porede oo lado e então * ves E 


examine o altor. Depois qo 
tentar sair pela porta do 
sala, você descobrirá que =! 
ela está trancado. Volte então através do buro- 
co na parede e o altar pegará fogo. Harry Mason 
se sentirá mal. Cybil Bennett irá atrás de Hay 
Mason, mas não o encontrará em parte olgu- 
ma. Ele acordará novamente no hospital e em 
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veículos não estão funcionando, por isso ela 
tomou a decisão de seguir com ele. 

Harry Mason perguntará se ela viu sua fr 
lho, Cybil Bennett dirá que teve q impressão de 
ter visto uma criança cominhando na estrado 
Bachman, indo em direção a um lago. 
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he cabinet? 


0) mois intrigante é que esto gorotinha po- 
recia estar andando sobre os abismos da estra- 
da e depois desapareceu no névoa. Harry Mason 
perguntará a Cybil Bennett se ela conhece q 
senhora Dahlia Gillespie e menciou o que ela 
disse sobre q cidade, que esta estaria sendo 
consumido pelos trevas. Cybil Bennett não so- 
berá responder a pergunta, mos comentará que - 
talvez q senhora Dahlia Gillespie esteja sobre 0 
efeito de drogas, já que Silent Hill é um local por 
onde passam drogas. 


contrará com Lisa Garland 
que lhe dirá que ele teve um 
sonho ruim. Elo parece es- 
tranha e Harry Mason per- 
guntará a ela se conhece q 
senhora Dahlia Gillespie e Lisa 
“ Carind irá q que esta senhora é conhecida de 
toda a cidade. E que desde a morte de sua filha 
no grande incêndio da cidade, ela não se con- 
formou e ficou completamente louca. À partir 
de então ela não fola mais coisa com coisa. 
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PARTE-H Tentando entender a realidade 


Hr Mason perguntará a Lisa Garland 
se ela sabe alguma coisa sobre o fato da 
cidade estar sendo envolvida pelos trevas. 

Ela dirá que muitos habitantes morreram 
no grande incêndio da cidade. E quando a cido- 
de foi reconstruída, os habitantes que restaram 
passaram q praticar cultos macabros com à 
sacrifício de animais e em alguns casos até com 
sacrifícios humanos. 


Harry Mason | q não bo mais aê 0 
que é sonho e o que é realidade. Fle prefere 
ocreditar em sua vago lembrança de que boteu 
o carro, se machucou e que está no hospital 
sendo cuidado por Lisa Garland. Mas ao mes- 
mo tempo ele pensa que este momento que está 
vivendo com Lisa Garland é na verdade um gran- 
de pesadelo. Diante do fatos confusos, Harry 


PARTE-I 


xas de munição e um First Aid 
Kit, pegue-os. Depois volte até 
o corredor e continue seguir —-dimPiREr Is 
do para o lado oposto, até ver alguma coisa 
indefinida no chão. Ao investigar, 0 chão desa- 
borá e você coiró. Neste local você terá que 
enfrentar o Grub Worm. Nesta mesmo local pro- 
cure 0 Huntin Rifle, equipe-o e utilize ele paro 





ntrando por esta porto 
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você encontrará duas cai No a | 


Mason decide acreditar que está de foto viven- 
do um grande pesadelo... 

Quando você voltar à controlor Harry Mason, 
você estará de volta na sola do altar, só que 
desta vez no mesmo mundo bizarro do hospi 
tal, você estará pisondo sobre o simbolo de 
Samoel. Saia da sala e você estará de volta na 
entrada do loja. 

Siga para à rua, onde você encontrará mui- 
tos inimigos. Ande na calçada do lado esquer- 
do da rua Simmons até chegar qo shopping 
Silent Hill Town Center, onde você encontrará 
um buraco na grade de proteção da entrado. 





+ Pora vencê-lo, fique para- 


do até ouvir um rugido, de- 
— pois corra para um dos lados, 
“desviando do ataque do mons- 

po tro. Em seguida, atire nele an- 
tes que ele volte a se enfiar na terra. Repita este 
otoque até o monstro se enrolar em forma de 
uma bolo. Neste momento não o ataque e ele 
fugirá, abrindo um buraco na parede. Seguin- 
do através deste buraco, você sairá do lado de 


fora do shopping. À cidade é escura, Use 0 seu 
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Entre por ele e ignore os televisores qo lado. 


Subo a escada em frente e Hormy Moson verá 


nos televisores 0 símbolo de Samoel é em segui- 
da ele verá sua filha Cheryl pedindo judo. Subo 
q escada novamente e no andar acima, sigo 
para 0 lado esquerdo do tela até encontrar uma 
porta em seu caminho. 
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mapa para se orientar. Siga até a rua Sagan, 


depois vá através da rua Crichton e finalmente 


siga até o hospital Alchemilla (agora 0 entrada 
do hospital é na rua Koontz). 

ho entrar no hospital, siga-para q sola de 
exames onde encontrará Lisa Garland novamen- 
te. E és estará Ossusjudo é Ficará feliz 00 se 
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Et Mason lhe perguntará se existe algu- 
ma maneira de chegar até o lago da cidade e 
Lisa Garland lhe indicará a estrada Bachman 
mos infelizmente esta estrada também estará 
bloqueada. Mas Lisa Garland se lembrará que 
existe um outro caminho alternativo que pode- 
ró levó-o até q um velho centro de trotamento 
de esgoto da cidade de Silent Hill, que fico 
próximo do escola. 
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À: sair do hospital, os dois lados do rua 
estarão bloqueados obrigando-o a subir 
q escada em frente que o levará co telhado de 
um prédio. 

Nele você terá que enfrentar uma mariposa 
gigante. Equipe o seu Hunting Rifle ou qualquer 
outra arma de fogo. Fique andando em círculos 
go redor do telhado, evitando assim ser envene- 
nado pela mariposa gigante. 

Atire sempre que possível mas tome cuido- 





“uma vez Harry Mason ou 





do com o seu ferrão. Quan- 
do você q matar, mais 


virá o barulho de umo 
sirene e novamente volto- 
rá para q cidade normal. 
Desça até a rua e siga paro 


q delegacia de polícia na esquina do E 


Cichton com a rua Sagan. 
Dentro do delegacia, pegue duas caixas de 
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ren ei » ini 

“O Dolcão do lodo direito, 

e 1 e mais uma caixa de mu- 
nição que está sobre q 
poltrona atrás de você. En- 
tre através da porta à es 
j querda, para pegar mais 
duos caixas de munição que estão sobre as 
mesas. Na mesa do fundo, você encontrará um 
memorando sobre uma morte misteriosa de um 
oficial de polícia da cidade. 

Feito isso, saia do delegacia e vá para 0 
lodo oeste da rua Sagan, rumo à velha Silent 
Hill. Ao chegar do outro lodo da cidade, Harry 
Mason encontrará o centro de tratamento de 
esgoto do qual Liso bina hovio a 





Erhis Pi e hat tá, + porks 
; Lisa was talkine about. 








AE o centro de tratamento de esgoto, vá 
até 0 portão e examine-o e verá que 0 
codeado está enferrujado. Equipe o Hommer e 
quebre o cadeado pora entrar. Desca através 
do escada de metal para chegar até os túneis 
de esgoto da cidade. Neste local o seu rádio 
não terá utilidade, portanto preste atenção nos 
barulhos para saber quando um inimigo está 
por perto. 
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Siga até o final do túnel e lá vá para o lodo 
esquerdo, siga beirando a parede do mesmo 
lodo paro pegar uma caixa de munição (tenha 
muito cuidado com os inimigos). 

Depois volte pelo túnel e observe no chão 
um piso de metal, depois de atravessó-lo siga 
até o final e lá, sigo para q esquerda para 
pegar um Health Drink e mois duas caixas de 
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munição. Depois vá para o lado oposto e você 
encontrará dois portões, siga através do por 
tão à esquerda. 

Este cominho a levará até a uma mesa com 


| um mopa deste local. Examine o painel co lodo 


para pegar q Sewer Key. Depois saia pelo por 


tão qo lodo e siga para o sul. Lá você encontra- 
rá um outro portão onde usará a Sewer Key. No 
Tinal do túnel à esquerda você encontrará um 
First Aid Kit, pegue-o. Suba a escada do outro 
lado e pegue u! um outro ais Ná Kit que está à 
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There is a Scmcr ker. 

Take nº? 

direito. Mais adiante, você encontrará dois tú- 
neis horizontois. Vá para o lodo oeste, através 
do primeiro túnel e no finol você encontrará um 
Health Drink e uma coixo de munição. 
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NM uma vez Homy Mason tenta grgo- 
RR nizor em seu pensamento os fatos 
que viveu até então, buscando uma explica- 
cão lógico para tudo isso. Estaria ele ficando 
muco? Em porte ele acredita que sim, pois 
não sabe dizer se 0 que aconteceu no hospi 
to! Alchemillo foi uma alucinação é se Lisa 
Garland é uma pessoa real. 


Hormy Mason consegue chegar até o lado 
su! do cidade e neste local fatos intrigantes 
sobre 0 Dr. Koutmann serão descobertos, 0 
seu envolvimento com drogas na cidade é um 
deles. O que mais ele esconde? Talvez Harry 


iga pelo segundo túnel para o lodo leste, 

onde você encontrará uma mancha de san- 
gue no chão perto do esgoto. Examine a man- 
cho para pegar 0 chove Sewer Exit Key, mos 
tome muito cuidado com três monstros que 
aparecerão. Você poderá matá-los ou simples- 
mente fugir. Mas independente de sua escolho, 
siga para 0 lodo este deste mesmo túnel e no 











Mason nunca ia toda 
q verdade à respeito do 
Dr. Kaufmann, mas uma 
coisa é certa: ele já sobe 
que não está louco, mes- 
mo quando as ruas da 
cidode se transformam. 
Trente aos seus olhos e 
no chão aparecem gro: 


des de ferro. No entanto, resta bit 0 que 0 


“senhora Dohlia Gillespie tem q ver com todos 
estes acontecimentos e que mistério se esconde 


“no forol abandonado. Durante sua investiga- 


ão, Harry Mason encontrará com a agente 


Cyoil Bennett que lhe dirá que procurou por ele . 
logo após o seu desaparecimento. Ele tentará . 
explicar, mas Cybil Bennet não conseguirá en- 


tender 0 que está de fato acontecendo. É então 
que a senhora Dohlia Gillespie aparecerá nova- 


mente para dor novos pistas sobre o que ele: 


deve fazer para encontrar sua filho. 


cominho outros monstros apare- 
cerão. No final do túnel, use O 
chave para abrir o portão e suba 
através da escada que 0 levará 
para tora do sistema de esgoto. 


Ão sair na superfície, você estará no ado sul do 


cidade de Silent Hill, Entre na casa destruída qo 
lodo, para pegar duas caixas de munição e um 
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| - First Aid Kit que estorá oo fun- 
| do. Depois saia da casa e sigo 
no tua em frente até encon 
! rar um quadro de informo- 
= ção que está sobre a calçada 
para pegar o mapa do região. Se você quiser 
fazer o melhor final do jogo, realize os eventos 
que envolvem o Dr. Kaufmann que começam na 
parte “B” dao estratégia (Salvando o Dr. 
Kaufmann). Coso queira fazer outro final, você 





poderá desconsiderar os eventos das partes B, 


Ce D do estratégia, indo direto para q porte E 
(O cominho para o farol abandonado). Confira 
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ly sando o mapa, siga Ei E 
através do estrada | ds 
- Bachman, entre no Amnie's Bar gs a 


e salve 0 Dr. Kaufmann. Harry 
Mason ficará intrigado em so- 
ber como ele chegou até aque- 
lo parte da cidade, já que to | 
das as ruas que dão acesso q essa região estão 
bloqueadas por grandes abismos. . 

O Dr. Kaufmann não lhe dará uma respos- 
ta concreto, ele openos lhe dirá que é perigoso 
andar no cidade durante q noite e acredita que 
em pouco tempo uma força do exército virá 
investigar. Horry Mason perguntará se ele co- 
nhece uma mulher chamado Alessa e o Dr. 








DT] à Know 
iri called Alessa? 


bra a gaveta do mó- 
“vel próximo co ba | 4/7 item! E & 
cão, para pegar a Safe Key. Ef Er 
Use paro abrir o cofre no m” 
fundo do balcão e verá pa- 
cotes de droga escondidos 
dentro dele. 

Sobre o balcão haverá um diário contendo 
informações sobre a chegada de uma pessoa 
misteriosa na cidade. No parede qo lado do 
cofre, haverá uma informação sobre um outro 
estubelecimento e o número 0886. Se você olhar 
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== Kaufmann dirá que não, indo 
PO embora em seguido. Depois 
CC disováctéoloaondo 


Dr. Kaufmann estava sendo 
atacado e examine a bolso 
que está caída no chão. Nela 
você pegará a Kaufmann Key, 
dlém de um fecho contendo um número 0473. 
Depois saia do bar e siga até o hotel Indian 





de entrada do hotel terá um cadeado com um 





E esco que 0 
| Nome Place é na verdo- 
de um motel. 

*Soia deste local e sigo 
| através da rua Weaver, quan- 

do chegar 00 Haerbey's Inn, 
você encontrará uma porta com um painel de 
olarme ao lodo. Examine o painel e digite o 
numeração 0886 para destravar a porta e en 
trar. Pegue o Magnet que está sobre a poltro- 
no. Depois verifique a manchete jo jomal sobre 


PEER o NE em a a 
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cdi se 0 5 combinação 0473 para abrir 0 
cadeado, abra q porta e entre. Depois pegue 
uma caixa de munição e um Health Drink que 
está próximo a uma caixa registradora. 








q mesa e você descobrirá que a cidade estava 
sendo investigada sobre drogas, envolvendo q 
hospital Alchemilla e também sobre a quantida- 
de de habitantes mortos a cada dia e q morte 
misteriosa do prefeito. 

Se você olhar na outra mesa, encontrará 
um diário contendo informações sobre 0 supos- 
to assassino do prefeito da cidade. 





There 19 à Hoenel. 
Take 11? 


Vá até o bolcão da recepção e saia através 
da porta para chegar no estacionamento. Que 
dará acesso qo quarto nº 3, onde o Dr. Kaufmann 
está hospedado. Para abrir o quarto, use O 
chove que você pegou no Annie's Bar e lá, pe- 
que um Health Drink que está no banheiro. 
Depois empurre o móvel e você verá um buraco 
no chão, use o seu Magnet para pegar o 
Motorcycle Key que está dentro do buraco. 


















Vo até q solo do recepção do hotel e 
abra a porta ao lado daquela por onde 
você entrou anteriormente. 

Esta porta dará acesso q uma garagem, 
onde você encontrará uma moto. Examine a 
estante e pegue um Health Drink e uma caixa de 
munição. Feito isso, examine q moto e Harry 
Moson descobrirá que alguém mexeu recente- 
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mente no tanque de gasolina. Use a chave para 
ligar a moto e pegor o Small Gloss Vial, que 
contém o mesmo líquido que Harry Mason en- 
controu no hospital. 

O Dr. Kaufmann aparecerá e pegará a gar- 
rafa dos mãos de Harry Moson. E dirá a ele 
para não se meter com o que não é de sui 
conta. Harry Moson perguntará a ele o que há 
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Used the Hotorcvele ev. 





iga através da rua Sondford, na colçado 

da esquerda e no final você encontrará 
uma escada danificado, desça por ela alguns 
degraus para pegar um Health Drink e umo 
coixa de munição. 

Volte para a rua e atravesse q ponte em 
Frente, Hoy Moson verá que o mundo real se 
transformou novamente em um mundo bizarro. 
À cidode se transformará dionte de seus olhos. 

Agora siga pelo lado direito da rua Sandford, 
paro encontrar uma coixa de munição e um 
Health Drink. Seu objetivo será chegar até o 
farol (no mapa ele está indicado como Light 
AR 

Siga até o final da rua Sondford e entre à 
esquerda 00 lodo do estacionamento, marcado 





“this is more like reality 
becomins a nightmare. 








em seu mapa como West. 
Indo em direção qo farol, 
você chegará até uma esca- 
do. Descendo por ela, você 


encontrará um borco. | o 


Entre no barco ena co Ms 


bine de controle você encon- 





orry Mason co- 
mentará com ela que está entendendo o que a 
senhora Dahlia Gillespie disse sobre a cidade 


cota 
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nesta garrafa, mas o Dr. Kaufmann apenas lhe 
dirá pora fugir do cidade o quanto antes, se 

viser viver. Quando oDr. Kaufmann for embo- | 
ra, Harry Mason pensará que ele está envolvido 
com as drogas e com a morte do prefeito. Mas 
independente disso, ele precisa encontrar sua 
filha que ainda está desaporecida na cidade de 
Silent Hill. 


rt, 
RE 
intaneéy Ha 
arde curdo, 
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“You want to get vourself Killed!? 
| Get outta herel É 


PARTE-E [rc 


estar sendo absorvida pe- 
los trevos. E que ele não está 
ficando louco, mas a cido- 
de é que está mudando pora 
Ps umtipo de mundo paralelo. 
S Cybil Bennett não con- 
segue entender muito bem 
0 que ele diz, pois não conseguiu encontrar 
resposta para o desaparecimento dele dentro 
da loja. 
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om Mason não sabe o que de fato está 
acontecendo, mas já sabe que sua filha 
Cheryl está ligada a tudo isso e que ele precisa 
encontrá-la o quanto antes. 

Neste momento a senhora Dahlia Gillespie 
aparecerá novamente e dará mais detalhes so- 
bre q cidade. Ela também dirá q ele que se 
quiser salvar suo filha, terá que deter Samael 
antes do amanhecer ou não terá mais tempo e 
toda a cidode ficará nos trevas para sempre e 


todos morrerão. Para Harry Mason encontrar 
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de diversão (Amusement Park) a resposta so- 
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sua filha, ele terá que procurar por um demônio | 
disfarçado de criança próximo co farol obando- 


nado. Depois ele terá que procurar no parque | Yes 





bre o paradeiro de sua filha. 

Cybil Bennett ojudorá Harry Mason a procu- 
rar sua filha Cheryl, investigando o parque de 
diversão enquanto ele irá até o farol. Logo de- 
pois que ela sair, q senhora Dahlia Gillespie dirá 
para Harry Mason que ele precisará usar 0 
Flavros. 


Take it? 











“There is ajliirst did ki. 


Por um breve momento, ele se distrairá e q 
senhora Dahlia Gillespie desaparecerá do local. 
Tendo o controle sobre Harry Mason, pegue as 
caixas de munição dentro do barco e um Health 
Drink. Saia pelo porta ao lodo e você estará 
novamente no caminho do farol. Fique atento 
dos inimigos que aparecerão e quando chegar 
“a uma bifurcação | 
pois volte e suba por uma escada, para conti- 
nuor o cominho até o farol. 


Edi 








— The demon is awakenings! data * 





À: entrar no farol, suba a escada para che- 
gar qo telhado, onde encontrará um sim- 
bolo gigante de Samael. Harry Mason verá 
imagem de Alessa, que desaparecerá em segui- 
do. Saio do farol e faça o caminho de volta, 
então Harry Mason chegará novamente qo bar- 
co e não encontrará Cybil Bennett. 














Examine seu mapa e siga em direção qo 
ponto vermelho indicado com uma.seta, no 
final da rua W. Sandford. Observe à grade no 
final da rua para encontrar uma entrada, passe 
por ela e depois desça através de uma escada 
de metal. 

- Ele pensará que Cybil Bennett usou este 
cominho pora chegar ao parque de diversão. 
Em seguida, aparecerá uma cena onde Cybil 


CuMESTATI MN especia-SILENT HILL -1 





Bennett será atacada pelos costas. e 
Harry Mason voltará qo sistema de trato- E Rand 

mento de esgoto da cidade. Ao lado da escada : 

haverá um mapa, pegue-o e siga adiante. Che- pe PR 


gando ao final da primeira galeria, entre no FERE Prue, fe 
túnel à direita e siga até a próxima galeria. SE e ESSAS SO 


Nela, olhe para o lado esquerda e encon- 
trará umo caixa de munição e um Health Drink 
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chegar em uma escada que fica do lodo leste. 
(se quiser, volte pelo lado esquerdo da parede e | Neste trecho do caminho não terão itens paro 
pegue outro Health Drink). Siga em frente até | você pegar. 
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À: sair do sistema de esgoto, você estará 
no parque de diversão. Só há um cami 
nho a seguir e você chegará a uma loja de 
sorvetes (Ice Cream), onde poderá salvar o seu 
progresso no jogo se quiser. Continue andando 
por este local até encontrar q entrada do 
corrossel. Suba q escada do carrossel, abra o 
portão e Harry Mason será atacado por Cybil 
Benneit, que estará possuída por uma criatura 
que está grudada em suas costas. 

Você terá que enfrentar Cybil Benneit e caso 
esteja com o Unknown Liquid que pegou no 
hospital, você terá duos escolhas q fazer que 
influenciarão o final do jogo. 





PAREI A manifestação le Alessa 


nquanto Cybil Bennett pu 

descansa, Harry Mason 
irá para o outro lado do par * 
que de diversão, onde avis- 
toró Alesso. Ele pedirá para 
el devolver sua filha Cheryl, 
mos Alessa usará um tipo 


de magia que 0 arremessará para mico e criará 


em tomo de si um campo de força invisível. O 
bolso de Harry Mason começará q brilhar e ele 
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À primeira é motar Cybil Bennett. Paraiso, 
equipe o seu Hunting Rifle e atire nela quando 


puder. Quando Cybil Bennett empunhor sua 
arma, corra pora longe dela. Embora seja difi- 
cil, repita este método até matá-la e fique aten- 
to com a vida de Harry Moson. 

Mas caso você queira obter mais pontos 
pora fazer o melhor final no jogo, então corra 


em círculos no carrossel para evitar os tiros de | 


Cybil Bennett. Depois aproxime-se dela pelos cos- 
tos, abra o seu inventário e use o Unknown 
Liquid, para que a criatura” que estó em suas 
costas se solte e assim Harry Mason q matará. 
Independente de sua escolha, ele contará q 
história de Cheryl, dizendo que ela não é sua 


Rose usará 0 Flauros que que: 


brorá a magia e derrubará 

Alessa no chão. 
o Nisteriosomente q se: 
“hora Dohlia Gillespie apo 
- Tecerd e conversará com 
Alessa, dizendo para ela 
rude q Hoy Mason por têla salvo. Alessa 
está muito assustado e finalmente Harry Mason 


descobre que a senhora Dahlia Gillespie é a : 


Lei Cheryl Oo. 
Thatsall ask. . 








filha biológico. E que ele e sua esposa q encon- 


troram abandonado co lado de uma estrado 
próxima a Silent Hill e decidiram adotóo. 

Isso talvez explique a forte ligação de Cheryl 
com q cidade de Silent Hill. Algum tempo depois 
da adoção, q esposa de Harry Mason morreu e 
desde então Cheryl se tornou uma pessoa muito 
especial para ele. 


mãe de Alessa. Ele tenta obter mais explicações, 
mas ela diz que levará Alessa de volta para casa 
e então uma forte luz faz com que Harry Mason 
desmaie. Logo em seguido, ele acordará nova- 
mente assustado dentro do hospital qo lado de 
Liso Garland. Ela está muito estranha desta vez 
e escutará Hormy Mason por um tempo. 


A A Er 
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i É. 


'Yon've been a dE y little Ene 
haven't you? Alessa? 


Pouco depois, ela dirá que Sid uma sen- 
sação estranha e que resolveu contar alguns 


fotos que ela omitiu, ela esteve nos quartos do 


subterrâneo e em um deles viu a foto de Alessa. 
E lá começou a sentir uma sensação estranha 
que parece estar consumindo-a dos poucos. 
Homy Moson tentará entender o que ela está 
dizendo, Lisa Garland pedirá a sua ajudo mas 
em seguido Tugirá. 
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Loucuras do mundo bizarro 


Gr Lisa Garland e quando qa 

você estiver no corredor, um E 5. 
elevador o levará para o subter- 1,50 (o 
râneo. Ao sair do elevador, en- sa | 
tre no primeira porta à direita E 
para encontrar uma gaiola com * 
uma chove dentro. Você não po- | 
derá pegó-la agora, portanto pegue q caixa de 
munição mais qo fundo e depois volte para 0 
corredor. Mais adiante, Harry Moson verá q 
imagem de sua filha Cheryl correndo e em segui 
da desaparecendo através de uma porta. 
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coixo a munição no fundo de sola. 





Você não poderá entrar 
-  poresta porta neste momen- 
to, então entre no porta o 
lodo. Nesta sola haverá um 
relógio, aí pegue o First 
Aid Kit que estorá so- 
dE “bre a cadeira e uma 


Depois volte qo corredor, mate dois 


monstros e entre na porta ao fundoe | E do 
desça um lance de escada que o levo: CE | 









Ns quarto haverão al paREstE 
guns quadros represen-  AiE 
tando os símbolos do zodíaco. a 
Cada quadro tem um número 

que o identifica ao lado do sim- H 
bolo correspondente 00 signo. CS 
Na parede do fundo do salo existem três quer 
dios que representam os signos de Sagitário, 
Touro e Gêmeos, da esquerda para direita res- 
pectivamente. Em cada um destes quadros ha- 
verá um painel com números e você deverá 
apertar em cada um deles um número, sendo 6 
para o quadro de Sagitário, 4 para o de Touro 
e 8 para o de Gêmeos. Feito corretamente esta 








ataça ge cima Ras 
ET UT 


on ra 


sui 
E 


sequência, você pegará a Stone of Time. De- 


pois vá até a porta no final do corredor à direito 
para resolver 0 pio da sta se morios. 
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O objetivo deste puzzle é 
saber a ordem correta dos no- 
mes que formarão q senha 
para abrir esta porta (no final 
do corredor, existe um poema 


PE que dorá uma pista sobre os 
pessoas jovens e velhas). Organize a sequência 


de nomes da seguinte forma: primeiro as pesso- 
os mois novas e por último a mais velhos, se- 


guindo a ordem das idades. À primeira letra de 






CEAR 





cadeira dentro da sala e Harry Mason verá algu- 
mas mensagens escritas nela. Siga através da 
outra porta e você chegará em uma outra sola 
com uma moco. 


2 


There E a scresdriver. 
Rae a Za 


| e ppt 7 (Screweirive) 


e 0 alicate (Pliess) e volte para a sola de 
aula. Depois volte ao corredor e em 
) frente co quarto que tem uma gaiola, 
haverá q porto de um outro quarto, 
onde tem uma fomeiro com uma chove 
presa q elo. 
Use o Plers no tomeiro paro pegar 
Key of "Ophiel”. Saio do solo e siga até q 
porta onde está escrito Ophiel (00 lado do 
escodo). Abra q porta e siga no corredor em 
frente, depois entre no segundo en ú 


= esquerda. 


codo um destes nomes colocados na ordem 
formará a polovro ALERT Escrevo esto palavra 
no painel oo lodo da porta e elo se abrirá. Entre 
por ela e você chegar q uma sola que 0 levará 
até o necrotério. Na parede co fundo, pegue 0 
Amulet of Solomon e volie pora o corredor onde 
tem a porta com o nome Ophiel. Neste momen- 


| to, lisa Gorlond oporecerô e dirá à Harry Mason 
| que elo finalmente entendeu por que todos es- 
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QUINTO CAPÍTULO 


udo está ficando mais compreensível para 
Harry Mason, depois que ele descobriu 

que Alessa é na verdade 0 filho da senhor 
 DohlioGilespe. | 
Mas isso não devera fazer muito sentido, 
| uma vez que Lisa Garland lhe disse que esta 
senhora havia perdido sua filho no  grânde º 


| incêndio da idade 


— Eeste fato o faz pensar também sobre q 
origem de Cheryl, ela provavelmente nosceu 


na cidode de Silent Hill é tem uma forte ligo- 


cão com todos estes acontecimentos que es- 
tão ocorrendo e talvez com outros que pode- 


Hr Mason ficorá assustado com as ati- 
tudes de Lisa Garland, que andará até ele 
de uma forma muito estranha parecendo estar 
desequilibrado. Ela pede para que ele fique 00 
seu lado e que não a deixe só. De repente Harry 
Moson vê Lisa Garland sangrar sem parar e fica 
end, agindo é em Se dias sol ad sola 
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“Gorlond? Por que ela: JE : 


mistério que ela escon- & + 





“E quanto 0 Liso 
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evita fonto sair paro 
tora do hospital, qual o 


de de Harry Mason? E E H 
Fo Dr. Koufmann? RE 


[a | ! 


o Ap 


Também terá alguma + FO 
goção com estes fatos Maid Es 
estranhos? Bem, parece que agora Harry Mason 


está no caminho certo, restando apenas saber | 
quem é Somoel, que fanto Fla a Dona 


les. 


“Juntando todas atos o é g Os pes 
sous que se tornam cado vez mais misteriosas à 


do na cidade. 
Pare um ni que oh Mason deixou 


porta, pedindo a ajuda dele. De repente ele não 
ouve mois nado... 

Se você voltar novamente a sala onde esto- 
va Lisa Garland, verá que ela sumiu e seu diário 
estará caído no chão. Nele estará escrito que 
Lisa Eovtand de ie um ea que tinha 
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though everyone. else'sa dead, 


e tranca q porto por fora e ela fica batendo na É Am 









“passar despercebido É O RE entre 


“Nessa e q sua filha Cheryl. O que será que 


a tem de incomum? Todas estas respostas. 
“ Horry Moson encontrará agora em sua volta 


“00 hospital, onde tudo está muito diferente. 


| H a última vez que esteve ló. 
medida que Harry Mason pensa conhecê-los, 
= tolvez ele consiga descobrir qual a ligação de 
“sua filha Cheryl com judo 0 que estú acontecem. 


Ele encontrará uma câmara secreta no. 


| subterrâneo do. hospital e dentro delo uma 
il surpreendente revelação, na qual a senhora 
“Dohlia Gillespie dirá a verdade ii tee 
emum desfecho imprevisível... | 


ag e E oe 


Esnarines si a E SE ; 
feridas pelo corpo que não se curavam. É que 
insetos entravam no quarto:deste paciente, mes- 
mo com as janelos e portos fechadas. Volte 
para a salo do relógio e use nele q'Stone of 
Time. Desta forma, o vidro do relógio se quebra- 





rá e você poderá pegar a Key of "Hagith”. Volte 
até o corredor, siga até o final e abra a porta 
para chegar ao elevador. Vá ao segundo andar 
e entre através da terceira porta no corredor, 
para pegar uma caixa de munição e o Crest of 
Mercury que estará ur uma olmoiada. 





There ie a Eev o! Pool 
Take nt? 
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Desvendando o código das portas 


V' go fundo da sala e pe. yssmmsassemeo os | até a última porta que o le- corredor com um altar ao fundo e dois quadros 
gue 0 Ring of Contract É + vorá o um quarto, onde você fixados na parede. Em ambos os lados deste 








depois volte para o corredor, PR = | encontrará um quadro ver: corredor, você encontrará uma porta e nela três 
sigo até o final e abra a por «o E tg : melho ao fundo no qual de- — poinéis com vários botões. Para abrir estas por- 
ta. No corredor seguinte, abra mera ático aponta | Verá usar a chove de fenda tos, você deverá apertar alguns botões de cada 
q terceira porta à direita que o — EMP os (Screwdriver) para abro e um dos painéis, formando figuras geométricas. 
levará de volta qo corredor da sala do ló. nele encontrará uma chave que você ainda não Pora resolver este puzzle, use q Comera 

Mois adiante neste corredor, entre no pri poderá pególo, pois ela está eletrificado. para fotografar os dois quadros e com isso 
meira porta do lodo direito para pegar uma Agora saia do solo e volte oo corredor e revelar figuras geométricas. Haverá três figuras 


geométricos em cada quadro e cado uma delas 
indicará os botões que você deverá apertar em 
cada um dos painéis. 

Use os figuras geométricas do quadro à 
esquerda para q abrir a porta deste lado, faça 
0 mesmo com as figuras geométricos do qua- 
dro na direito. 








caixa de munição e a Camera que está na mesa entre no elevador. Vá até o terceiro andor e qo 
ao fundo. Depois saia no O corredor g siga po le sair do elevado, você encontrará um pequeno 
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There ds a Camera, | PI red E 
Take 112. a + | a: tight oito fuçire: 


|] ——— a mo 





E-C EDS heças do quebra-cabeça 


As” que destrancar os duas portas, ente chave. Neste novo recinto, 
primeiro na porto da esquerda para pe- mote as criaturas que se pa- 
gar a Bird Cage Key que estará sobre uma cadei recem com espíritos e entre 


| depósito. Agora pegue uma 
| caixa de munição e um 
Health Drink, depois exomi | 










ra 00 fundo. na primeira porta à direita PR E ne o pacote de Jelly Beans 
Depois entre no porta da direita para pegar que dará acesso a uma co- | E] ” qo fundo para pegar a Key 
um Health Drink que está no canto da solo. Ao zinha. Dentro dela haverá áv per ias séfbgiecthor. - of Bethor. Ainda dentro do 
lodo você encontrará um livro que contém infor: uma adaga cravado no o 24 Tegel 4 depósito, entre na porta 0 
mações sobre um tipo de droga alucinógena. mário. lado para So até o sola de vídeo. Use 0 
Agora volte para o elevador e desça até o Use o Ring of Contract e em seguido pegue Video Tape novamente e desta vez você ouvirá 0 

! Ú 


audio original e a imagem perfeita mostrando 
Lisa Garland, 


primeiro andar e lá vá até a sala onde tem uma q Dogger of Melchior. Saia da cozinha e entre 
gaiola. Ao usar chave na gaiola, você obterá a no segunda porta à direita, para chegar ao 











Key of “Pholeg”. 1:s E E 
ho pegar esta chave, salve rapidamente o ao | 
seu progresso no jogo. Depois abra a porta qo e E 
a da solo do relógio, pia E RD = A Ag 

+ 7 Rir E 
Pi ES Gi 1 
ar bi 
po : pr no 
There i is a E, E Phateo': | | E anal q E caga e se ae 
Taken? q Used the Rino of contract. 
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Th fito, Lisa Garland estará falando de 


uma forma desesperado enquanto cuida 
de uma crianca que quase não abre 0s olhos, 
não tem pulso mas continua 
respirando. De seus ferimentos 
saem secreções e sangue. Lisa 
Garland não sabe explicar 
como aquela criança ainda 
confinvo vivo... wh 
Após ver q fita, volte qo 
corredor anterior e abra q segunda porta à 
esquerdo. Neste quarto, as paredes estarão 
cheias de desenhos estranhos e Harry Mason 
verá a imagem de suo filho Cheryl chorando no 
poa EM 


= 
u 


Codgios = PRR % TRE ri À 


el se . correm ums re : 
E ué e se ME H ide 
em ER mn E 





Wo | g 
What Is keeping that child alive? 


H we lerid ahand, 
“we will be able to get power. 


canto da sala, que desaparecerá pouco depois. 





da porta em que está escrito o nome Bethor (a 

primeira porta do lado esquer- 
do). Desligue o gerador para 
cortar q energia, volte do an- 
dar da sola do relógio e entre 
no porta dupla qo lodo, que 
0 levará até o corredor do 


"Aratron” que está na parede. Agora desça 
novamente até o porão e entre através da tercei 
ra porta à direita. Ao entrar, Harry Mason des- 


E” 





t 
EA 
a E ks | 


Pegue o Ankh na porede e depois entre através N 


segundo andor. Neste corre- 
dor, vá oté o último quarto pora pegar a Key of 


No 


“There 1x ar; ethe e | 
“ Take nt => | 


cobrirá que naquela fita, Iso Guond falava na 
verdade da criança Álessa. Harry Mason verá q 
senhora Dahlia Gillespie, junto com o Dr. 
Kaufmann e mais dois médicos falando sobre 
Alessa, neste dilogo eles falam sobre medici 
no, rituais e poderes mágicos. 

Após Harry Mason ter esta visão, vá pegar 
0 Disk of Ouroboros que está ao lado da foto 
de Alesso. Depois saia do quarto, vá até 0 
corredor e entre na último porta à esquerda. 
Você entrará em um quarto de criança, depois 
salve 0 seu progresso no jogo e coloque os 
artefatos Ankh, Amulet of Solomon, Crest of 
Mercury, Dagger of Melchior e Disk of Ouroboros 
na porta de metal no fundo do quarto. 

Depois cruze esta porta e Harry Mason terá 
mais uma visão onde a senhora Dahlia Gillespie 
tentorá convencer sua filha Cheryl a usar seu 
poder e acompanhá-lo. 


A revelação da senhora Dahlia 





= indica que Alessa seja talvez q míie ou 
q irmã de Cheryl e uma vez que q alma dos 
duas estiverem juntos, o poder que une o mun- 
do dos vivos do mundo das trevos passará a 
ser um só. Depois desta visão, desça a escada 
e você verá q senhora Dohlia Gillespie falando 
com Álessa para elo agradecer Harry Mason por 
ter trazido Cheryl de volto. Ao fundo haverá um 
corpo mumificado e a agente Cybil Benneit 
entrará em ação. Elo tentará atirar no senhora 
Dohlia Gillespie, mas um compo de energia q 
impedirá. Cybil Bennett ficará atordoado e Harry 
Mason aparecerá, pedindo para q senhora 
Dohlio Gillespie devolver sua filha Cheryl. 

Elo dirá que ele está co lado dela, mas 
Harry Mason verá apenas Álessa e não conse- 


guirá entender o que a senhora Dahlia Gillespie 


the mother of Godl 


da F ra | 
Fei” | 
ds Sia | 
ne 
My dauphier will he vá 





está folondo. É então que : À 
ela dirá que hó sete anos 3 


atrás, durante o grande in- | 
cêndio que destruiu a cida 
de, Alessa foi uma dos pou- | 
COS pessoas que escapou 
com vida. Seu corpo ficou muito machucado e 
elo entrou em coma, em um tipo de pesadelo do 
qual não conseguia acordar. 

Este pesadelo, de algum forma, começou 0 


a Es 
té ad 


It ad 


Rantimanm! 


| se tornar reolidade e a cido- 
“ defoinos poucos mergulhan- 
“do no mundo das trevos. À 
"senhora Dahlia Gillespie usou 
0 Dr. Kaufmann e alguns 
médicos para manterem 
Nessa viva com o uso de drogas alucinógenas. 
O corpo de Alessa rejeitavo estas drogas, mas 
estranhamente ela permanecia viva, mesmo não 
tendo pulso e circulação sanguínea. 





“-. Y was shocked to realize 
“the talisman of Metraton 
Was being. used. it 
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pesadelo de Alessa se tornou uma transi- 
ção entre os dois mundos, alternando 
entre realidade e um mundo bizarro, criado a 
partir do sofrimento de uma criança muito espe- 
cial. Pora Alessa reencarnar e se tornar a crian 
ca divina, ela precisa- pre 
ra se unir o sua contra | 
parte que seria Cheryl. 
Uma vez que as duas 
estiverem juntas no 
mesmo corpo, o espiri- 
to delos ficará comple- 
to e assim ela voltará | 
ao seu estado normal. O Dr Kaufmann aporece- 








- tá e dará um tiro na senhora Dahlia Gillespie, 


dizendo que ninguém poderia usá-lo. Ele desco- 
briu que estava sendo manipulado por ela e 


quis se vingar. À senhora a me dirá 


— 


| 
! 
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deste monstro antes dele atacar com os raios, 


- que é tarde demais, porém o Dr. Kaufmann dirá 
que não e mostrará uma garrafa contendo um 
líquido misterioso. Ela pensou ter destruido to- 
dos os frascos que continham este liquido, po- 
rém o Dr. Kaufmann jogará o frasco sobre 
= Nessa, iniciando assim 
uma grande botalha en- 
tre Harry Mason e uma 
criatura com poderes 
muito olém da compre- 
ensão humana. 
Você terá que lutar 
contra Samael. Tome 
muito cuidado com os seus otuques de raio. 
Para identificar este tipo de ataque, preste aten- 
cão nos faíscas que sairão de seu peito. 
Equipe o seu Hunting Rifle e atire no peito 


k om 
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dito | 7 em 


PARTE-E [EI METER ITE Samael 





Ro. 


mi dam 
desta forma você causará grandes danos a ele. 
Sempre que for atingido por seus raios, seu life 
baixará rapidamente, utilize então corregado- 
res de life sempre que necessário. Ao derrotar 
Samoel, você verá Alessa recobrando os sentir | 
dos. Ela chamará Harry Mason e lhe entregará 
uma criança que é a reencarnação de sua filha 
Cheryl. O local estorá desabando, mas Alessa 
usará o pouco de energia que ainda lhe resto 
pora permitir que Harry Moson e Cybil Bennett 
consigam fugir... Você acha que este é o melhor 
final? Descubra você mesmo assistindo-o 0 que 
aconteceu com os outros personagens do jogo. 
Um outro detalhe interessante se você espe- 
rar até o final do casting (os letreiros de produ- 
cão do jogo), poderá assistir a um Making Of 
bem detalhado do jogo Silent Hill, então você 
terá a oportunidade de assistir cenas em (6 que 
foram retirados da versão final do jogo. Vale q 
pena conferir. 
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: ATIRA LER ES Pi PAR 
Minde isca CO NARP 
tire clear ERR Era ad a 
Finding | .re> 
avant + == 
Cioentintos ER a 1 
Netal cirraa. ho “Shun izs 

Walking distance cd +. 123km 
E etarsiras atritos vê 1H.ssSskres 
rena iss > O 
Dreams ta emrastrey to Dashativesr 2 
Defeated enemy bo ssnidodd +. ing tas 


p= er 0 jogo u UMA Vez, VOCÊ à terá um Ranking com o seu desem- . PERES Pude pa Po. 
| Sinrrrt E A a E Et. t éh 
penho no jogo. No fundo da tela estarão as armas que você poderá E Midas npliro alamto e ao 
1 som | hor 20 
pegar no jogar pela segunda vez. Após conferir o seu Ranking no jogo, será. ERRRREE E nai ed 
pedido a você para salvar 9 seu progresso uma úllima vez. E vom rante RAW O 
“Desta forma você habilitará o modo, Next Fear (dê um loading na lima | ? 
informação que você salvou do jogo). No modo Next Fear, você poderá pegar as armas Choinsow, ROCK Dil e 0 item Gosoline fan Ag ima o fe os 


ea Katana jombém poderão ser adquiridos, mas elas depender do resultado do final do jogo Ni você fizer, 


xistem quatro finais normais e um final secreto em Silent 
Hill. Os quatro finais normais são avaliados como Bad, 
Bad +, Good e Good +. Em dois locais do jogo, você poderá 
realizar ou não determinados eventos que definirão o final do | De med 
jogo. Confira como fazer cada um destes finais, lembrando &="usiiado sa 
que nos finais Bad e Bad +, você terá que enfrentar Nlessa O ao invés de Samael, FINAL BAD 


| | cen “9 Durante o jogo, ignore os eventos descri- 
FIN AL UFO - a pe | ”  tosnos Portes B, Ce D do Quarto Capítulo do 


e - estratégia. 2º) Use o Unknown Liquid em 
o começar um jogo no modo Next Fear, após fazer o Final Good +, você encontrará q ER ten ppa ha CIDENTEE pad 
Chonneling Stone no balcão da loja de conveniência na rua Finney. Use este item nos ne ai . Edi. você habilitar a Kotoni 
seguintes lugares: 1º) No telhado da escola bizarra. 2º) No pátio de entrada do hospital bizarro, po did cem doN af 
após falar com Lisa Garland e antes de enfrentar q vespa gigante. 3) No pútio do Haesbey's Inn rd a ls o 
(no mapa ele estará descrito como Resort Silent Hill). 4º) Dentro do borco, após falar com Cybil EE 
Bennett e q senhora Dahlia Gillespie. 5º) No topo do farol abandonado, após ver Alessa. O jogo 
terminará aqui e quando você começar uma nova partido após salvar pela o! vez O seu 
del você ferá em seu inventário q ma Hyper lost 


e dora poe RO o pia O ot dir 
ELSE ie - Lie “ mad mf = de fá 
ga o Epa Co z ato pode Fr fit 
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q mil, ” “ua eb ra tante x de 
ini ARO O cr pin pd E pe 
” poe TE E NO Ref AE A SAR 
à É ak JM dir bd siendo, 2 T 
ni a e E de p= ER é F dirio- gba nora 
= EEE ms 5 ER ag e Sa 
A u - z - e z A J 
a E ag Fr 


PE ME La a 1 E 


FINAL GOOD + 


1º) Durante o jogo, cumpra todos os eventos 
descritos nos Portes B, Ce D do Quarto Capr- 
tulo da estratégia. 2º) Use o Unknown Liquid 
em Cybil Bennett quando enfrentó-la no 
mea : 


ARMAS SECRETAS 


| joia o jogo na dificuldade Hord e fazendo o final Good +, 
| quando jogar no modo Next Fear você poderá pegar as armas 
Chainsaw e Rock Drill e o item Gosoline Tank (use este item nos armas 
mencionadas acima, sendo que você poderá pegar apenas uma de cada vez). 
Pora pegar a outra arma, jogue uma segunda vez no modo Next Fear. 
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e Escreva uma frase, com no máximo três linhas: onde conste as | Es 
| Em Dose Tripla. Revista GameStation. | Es 





; Rua Pio XI, 230 Alto da Lapa - São Paulo - SP - CRP O 
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valeu a pena, o Brasil foi | 
ecer mais tempo aos particir 
nal para os ganhadores das c 
m da premiação normal. 
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rá um videogame de 128 bits, de sua Essolha o! ser : 











- identificado no cupom ube), com dois controles, um Memory Card e | 
a jogo r), e o 2º (segundo) colocado ganhará um | 





º ao 102º colocado, ganharão uma: 









a camiseta GamesStation, a eta clas revistas GCameStation (Es q 
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no [fo Modo To Ta ifo fo [o Tio [o JN 0/0) 
melhores frases, uma super camiseta 
GamesStation e mais uma coleção 
completa das revistas GamesStation 
[mo foto | PN DIToo HH To fo fo ATA (=) para 
fo/e/=Nro/o] | -Tolfo ao [E 


REGULAMENTO 





LO cupom deste anúncio deverá ser recortado e encaminha. 


-São Paulo - SP - CEP 05060- OO. 


3. Em cada cupom deverá conter apenas uma frase. Frases: sem. 


> Cupom Qu cupons serocados serão. deselassificados.. podido! 


Escritos COM letra legível. 


moles, 1 (um) Memory Card e mais um 1 um) RR jogo dE 


surpresa (a critério do editor), 


ES 4: it le DOSE TRIPLA - 


Frase: 


E k e 
dinda dpi bo gg 


mudid os 


“ carárer inte ogávele irrecorrível. 


tiago tado sairá ma revista GameStation Especial edição no. 
4. Somente participarão deste concurso de caráter cultural. os: 


RR e — = 


5 7, A avaliação será feita poruma comissão o julgadora PERES a É 4 paidosi nas edições nº05 e Déda tevistas GameStadon Dicas a 
É por PARA Er da revista GameStation onde o erirério de clas-. E 
do através dos corretos para: Promoção 128 Bits Em Dose | 


sificação serão da csiatividade. A decisão d esta comissão terá 
Tripla - Revista GameStation, usei pastas ERA detesta pastos tesao 


dEmds sd pos SS ms di ça 


iTEisssise No CASO de Frases | iguais, o de será através re din 
E ()s participantes deverão chariima ie com no sai à 


dinheiro. 


E beijo 


OMR às três s pergunto é boi be a resta 7 GomeSin Espec í 


Assinale em n apenas. Um RE NE ao Edo e õ FE 


que é deseja ponto caso en VOCÊ O Recs inês me slhor Fases E o D Xbox j E: k vi ta jon pnRa é 








o agosto dê 2002 (0 K 08 81 2a galêndo à data de open do do a eu 
É correio para confirmação. RA Frida: 


— Prêmio 


- para o 
2º colocado 


pa ES RT ma] fe LP pe dep OTTO CU rEA, 
EEE narinas apra pda Sa ara a RR EA CRS Ca aa da pad 
o pa DA defeito A LDO Praga bs erga ESTE, 


He Magazine a critério: do editor, se fora ocaso, Com o objetivo. E 


de ampliar Ds participantes e. afesecer ao leitor: a passibilidad E É | 





Than 


10,0 prémio É intransferível enão pod Etés ser convestido em E E 
pons que estiverem com todos adaga preenchidos e Rear sr for 

CRaqeagasteni eta peásds ER Os ganhadores nela os seus s prémios através, todo 
5. O autor da melh my) frase nad (um) siigite o de 128 bits E “gorreios em sua residência « em até 180 dias az partir “da data de 15 
de sua escolha (Psa, Xbox e GameCube), com 2 (dois) con- “divulgação dos ensaia na revi sta à GarneStation E j pe EE ia rea 
edição no. us Ria Sidiias a E = EE HE e 
pit o Os concorrentes poderão paetcipar o Com n quantas = e 


8. O prazo máximo E pai envio. dos cupons à será Es] dia 20 de tes quiserem, desde. que cada a vma utilize um único port ond 


“det participar com mais frases. Porém, fi ic estabelecido. que a! 
E: “ divulgação do resultado. de conCuESO somente: será feito atEnS: 4 
que foi “postada & encaminhada primeiro É: revista à Come 


(mrês) linhas, onde. conste as palavras: GameStation 128 bis, E + Station, valendo a data de postagem do correio. . 


: rés da edição no1o da revista GameStation Especial. 
Pata 1. Os parti cipantes cedem pre jamente 05 direitos autorais | 
SEE 9, Q ganhador será av sado port telefone ou ea o ces Ee das frases vencedoras ou não à revista GameStation para que | 


CRER pote fazer uso a set entério, sem fc ônus. 
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Iguns eventos do jogo se tornam 

mois fáceis quando você combina 
itens fundomentois para fazer uma ferro- 
menta útil ou quando você tiver que usa 
mais de um item no mesmo lugar. Em seu 
inventário, alguns itens apresentarão q 
opção Combine. Clique uma vez nesta op- 
ção sobre o item desejado, e então aperte 
0 botão O para escolher outro item. Se 
você usar apenas dois itens, então basto- 
rá combinar o primeiro e escolher o segur- 
do usando a opção Use para que os dois 
itens sejom usados de uma única vez. Se 
houver mais de dois itens, então combine 
os dois primeiros e use o terceiro paro 
usar todos de uma único vez. As opções 
Examine (verificar itens), Equip ou 
Unequip (equipar ou deseguipar) são apre- 
sentados para certos itens por estes serem 
búsicos e de fácil manuseio. 
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: [2 nunco aceitou o Tato dos médicos 
dizerem que sua esposa Mary, não teria 
mais que três meses de vida. Foram muitas 
discussões com vários médicos, tentando 
encontrar uma forma de conseguir curó-la, 
mos q resposta foi sempre contrário até 0 
dia em que James chegou co hospital e não 
encontrou mais a sua esposa. Ela hovia 
E gi 5 
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ary é a esposa de James por quem 

sempre foi apaixonada e muito 
feliz, até saber que tinha uma doença rara 
e fatal que a deixou por um tempo hospi- 
talizado. James fez de tudo para salvá-la, 
mos os médicos lhe deram poucos meses 
de vida. James no tentativa de ajudó-o 
ficava ausente o tempo todo, e Mary o vio 
cada vez menos. Ainda no hospital, Mary 
conheceu uma gorotinha chamada Loura 
e ambos se tomaram amigas. Mary havia 
feito um último pedido q James, o qual 
não foi realizado. Ela gostaria de voltar 00 
lugar especial na cidade de Silent Hill, onde 
ambos passaram bons momentos juntos. 
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morrido. Três anos se passaram desde q sua 
morte. Durante este período James viveu uma 
profunda depressão, pois sentia-se culpado por 
não conseguir solvólo e não ter conseguido 
realizar o sua última vontade, de visitar 0 seu 
lugar especial na cidade de Silent Hill. Ele se 
esqueceu dos dias em que discutiram tentando 
encontrar um meio de mudar o rumo dos acon- 


pa 


vondo Laura esteve hospitalizada, elo 
tornou-se amiga de Mary que antes 
de morrer, deixou para ela uma carta e uma 
outra para James, que nunca q recebeu. 
Embora a cidade de Silent Hill tenha se 
tornado um lugar perigoso, Laura onda pe- 
los ruas sem medo procurando por algo 
muito importante. Loura é um ser diferente 
de todos as outros pessoas que chegam q 
cidade, pois ela não vê monstros e também 


James, ele apenas queria que Mory tivesse 
uma segunda chance. Até o dia em que 
recebeu uma corta misteriosa de Mary. Às 
últimos linhas desta carta, diziam pora ele ir 
até Silent Hill encontrar-se com ela no lugar 
especial. James sabia que sua esposa não 
poderia estar viva, mas alguma coisa dentro 
dele o fez acreditar. Ele chegou a pensar que 
seu desejo fora realizado e Mary teria uma 
segunda chance. James entrou então em 
seu carro e dirigiu-se até Silent Hill, Ao entrar 
nos limites da cidade, James fez uma última 
reflexão sobre Mary “ela estoria realmente 
vivo...”, e então decidiu ir o seu encontro. 


não é atacada por eles. Ela manifesta uma 
grande hostilidade em relação a Jomes, mes- 
mo ele nunca tendo-o visto antes. Laura 
condena James por ter abandonado Mary 
no hospital. | 

Ele pretende até ojudódo a sair da cido- 
de, mas acaba descobrindo que elo está 
com uma corta de Mory. No entanto, Loura 
sabe de fatos que revelarão o verdadeiro 
passado de James em relação q sua esposa. 





vando criança, Angelo morou no con- 
domínio Blue Creek na mo Koiz na 


cidade de Silent Hill, Lá, ela foi espancada e 


molestada por seu pai Thomas Orosco. Ao 
completou dezessete anos ela decidiu fugir 
de cosa, seu pai tentou impedila mos ela 0 
golpeou brutalmente, vários vezes com uma 
faca. Neste dia também, sua mãe desapore- 
ceu e seu irmão foi encontrado morto. Angela 
não foi condenada por folia de provas, q 
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údie, quando criança, era diferente dos 

demais por ser muito tímido e inseguro. 
Ele era fá de futebol americano e teve uma 
infância traumatizada, sendo alvo de pia- 
dos e de brincadeiras de mau gosto por ser 
gordo. Ao se tornar um adolescente, Eddie 
começou-a perder o controle facilmente quan- 
do era insultado, e se tornava violento só de 
pensar que 0s pessoas q sua volta estavam 
falando dele. Certo dio, Eddie motou um 
cachorro de maneira brutal apenas por ele 
ter lotido e em seguida matou tombém 0 
dono do animal. Dias depois, dois adoles- 
centes foram encontrados mortos, mas nin- 
quém descobriu o culpado. Em pouco tem 


grma do crime nunco toi encontrada. Diante 
de tais circunstâncias, o tribunal apontou q 
mãe de Angela como sendo a autora do cri 
me, mos esta nunca mois foi vista. 

Alguns anos depois, Angela volta para q 
cidade à procura do túmulo de seu pai e do 
seu irmão no cemitério de Silent Hill. Angela 
demonstra estar confusa, pois procura por 


- sua mãe acreditando que ela esteja viva em 


algum lugar da cidade, esperando por elo. 


po, novos vítimas foram surgindo até o dia em 
que os pistas apontavam para Eddie como sen- 
do o autor dos assassinatos, inclusive o de 
soldados do exército. Eddie se sentia inseguro € 
tinha a sensação de estor sendo perseguido 
constantemente. Isso o fez fugir para q cidade 


E rd q ir 
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la surge de maneira misteriosa no 

Rosewater Park em Silent Hill, com- 
portando-se calmamente mesmo saben- 
do que q cidade está infestada de estra- 
nhos criaturas. Exceto pelo cabelo e pelo 
jeito de se vestir, Maria é idêntica a espo- 
sa de Jomes e isso o confunde no início. 
Ela acompanhará James, deixando-o bas- 
tante confuso ao agir igual 0 Mary e 
saber de detalhes que apenas ele e sua 
esposa sabiam. Maria também está mui 
to preocupada com q garotinha Loura, & 
parece guardar um grande segredo que 
mostrará a James por que ela é tão seme- 
lhante à sua esposa Mary. 


de Silent Hill, onde encontrou paz até conhe- 
cer James. Eddie parece sempre assustado & 
confuso quando tenta falar alguma coisa, 
sempre alegando não ter culpa de nado. 
James percebe que Eddie é muito estranho e 
parece esconder alguma coisa muita grave. 
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. 0 jogo você encontrará diferentesifipos.de armas, em diferentes localidades. As armas 
y Chainsaw e Hyper.Sproy são secretas, ocê poderá encontrar informações mais detalhados 
| de como adquirilos na seção Dicas. Quando você não estiverúsando armas de fogo, os movimentos 
| das armas manuois mudarão de acordo com a forma quevoçê estiver apertando o botão de ação. 
Se você apertó-o rapidamente, James usará golpes Tópidos.. Se você opartr o. botão e o manter 


pressionado por dois segundos, e usará um m otague. ento porn muito forte. 
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Ge Hill é uma pequena cidade cercado 
por muitas histórias das quais os habi- 
tantes acreditavam ser apenas crendices que 
se formaram o longo do tempo. 

Há três anos atrás o verão foi um dos 
melhores na cidade, o turismo cresceu assus- 
tadoromente, fazendo o comércio ter bons 
lucros. Muitas pessoas estavam felizes, mas 
mesmo com a prosperidade algumas sofri- 
am. Todas as manhãs um nevoeiro se forma- 
va em torno da cidade e depois se dissipava. 
Algum tempo depois num determinado dia 0 
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nevoeiro não se desfez & 
q cidade ficou totalmen- E 
te encoberto por uma fim 
imenso cortina branca. ES 
Depois deste dia, fa- 
tos estranhos começo- 
ram a acontecer na cido- dE Es 
de. E o tempo deixou de existir, didi po passa- 
do e presente, para que não houvesse mais 0 


“futuro que todos esperam... E passou a existir 


sim um futuro negro onde o humano terá que 
viver um mesmo sofrimento muitos vezes até 
que a dor intensa lhe consuma por inteiro. O ser 
humano é capaz de encontrar respostas para 
muitas coisas, exceto para o seu próprio desti 
no... James Sunderland é uma destas pessoas. 


- Hútrês onos atrás, ele e sua esposa passaram 


férias no cidade de Silent Hill, onde viveram 
bons momentos juntos. Pouco tempo depois 


sua esposo descobriu que tinha uma doença 


fara & Ena E atadbá di morreu. À saudo- 


gr estará ind por e Mor morreu hó ns É 
Ê anos Orós, mas a por que ele veio a Silent. — 








na Ós vezes cousa muito sofrimento Io ser 
humano. E a imaginação no tentativa de 
omeninzar este sofrimento às vezes costuma 
pregar grandes peças. Três anos se passo- 
ram é James Sunderland depois de muito 
sofrimento, recebe uma carta de sua esposa 
chamando-o para que ele vá a cidade Silent 
Hill encontrá-la, em um lugar muito especial. 

James Sunderland não pensa duas vezes 
e não se importa com os perigos que terá 
que enfrentar. Ele segue para Silent Hill, onde 
será atacado por estranhos criaturas. Na 
cidade ele encontra um rádio no qual ouvirá 
q voz de sua esposa chamando-o... 
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TR q rua Saul, entre no trailers 


nele você saberá que alguém o espera no Neely's 


Bar. Jomes Sunderland identificará no maga 


este local, então siga para lá. & “sm 


Dentro do bar, pegue outro mapa que ES 
rá sobre o balcão pard-que. Jomes Sunderland 


possa marcar seu próximo destinô. (haverá U 
mensagem estiio com senine M no vidroça 
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gue-o memorando que está sobre 0 mesa; 


histório, sobe q oparição das criaturas na ci 


“dode.ss 
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Apartment Gote Key nó portão do Wood Side 
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ouco antes de entrar em Silent Hill, 
Jomes Sunderland conheceu uma jo- 

vem que parecia estar desorientado. E ela o 
alertou sobre os perigos da cidade que logo 
se tornou uma realidade. Pessoas mortas & 
criaturas estranhas por todos os lados fa- 
zem Silent Hill porecer uma cidade fantasma. 
Ainda assim, James Sunderland continua 
suo jornada em busca de sua esposa e q 
reolidode vai se tornando cada vez mais cho- 
conte. | 


À cada nova locali 
dade explorado, novas 
pistas vão surgindo so- 
bre o paradeiro de Mary. 
Mas duas coisas deixo- 
ram Jomes Sunderland 
bostonte intrigado, 
quem será q garotinho 
que chutou q chave de 
sua mão e 0 que será aquela fi bizarro que 
ele viu no final do corredor do prédio Wood 
Side. Quanto mais ele vosculha a cidade, mais 


ele fica confuso... será que sua esposa está 


vivo? Será que ela está no local especial espe- 
rando por ele? Esta resposta ele poderá encon- 
trar chegando no Rosewoter Park, localizado 
do outro lado do cidade. 

Ló, uma mulher muito parecida com sua 
esposa tomará sua busca ainda mais confusa, 
fazendo com que ele tenha que se expor a no- 
vos perigos para encontrar q verdade. 


É mo em um E para aci q consulta poro É 
- não fer à necessidade de entrar no inventário. -* 
Eee vó té q ozinha | para pegar um 


| deverá usar. É senha. 


Lpot a health drink. 
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a pus Eloa É 


dra VOCÊ USGI O Se q 
o terá q seguinte se- 


Ps. bosta seguir 0 its 
orientação indicado por E “quência: 6, direita 7,es. 
ela. Por exemplo, cososuo BRR quero tedinial De | 
senha: seja. b>lce4>>], E A la pendendo à do diticuldos 
exomine O cofre é gire TA Ce de em que você jogar, - 
chave até que O primeiro 





esta senho será decitro 





número esteja posicionado. | Fis da de Outra maneiro. dis 
Feito Isso, gire à chove para O lodo. indico o tetó uma outra resposta. — o: 
do pelos setas até 0 segundo | número, depois — Porte dela virá esaito em ans foma: 


“espere Um segundo é em seguido foça omesmo nos que deverão ser somados para so obter ai.  corá 10. Além disso, haverfombém númigros à 
para 9 terceiro Número e depois repito O mesmo “Senha, Ou seja, X significará 10, então XX sign +. direita dos algarismos romanos que deverão ser + 
com 0 fimo n número.  toó 20, enquanto V significará. 5º e W signifi - Somodos q estes E formar 1 sonha E dES 


ee o RR 














você não a gar 0 E lt on úo 
desejado ou o tofre | não cobrirá, ndo 0 
repefit 0 operação. =. E [ 


+ Dentro do of Yoê encontrar quançã a 


-Obs:se você eia em sad dio À ”. 
fetorá o final do jogo (confira mais detalhes + 


ei no seção de Dicas). Após esta, 
js Lena, Jota [Prisone 


hihete do porig ms qe 0 un na qo en tá rara de mê. do a antes 
WAP je apartamento deixou a chove comum e perguntorá q ela se encontrou suo mãe. Elo 
homem chamado Dovid. Sabendo desta infor dirá que à procurou em todos Emmmem 





“moção, abra q porta anterior 0 do apartamen- os lugares, mos não q encom 
fo, que dará acesso à escada, onde você encom — trou, Jomes Sunderland mostra- 
Hrorá um mapa é caído no chão 00 lodo do por rá q foto de suo esposa emo 

to. Desça até o primeiro andor é entre na lovon- — mentoró q que ela morteu há três 
deria, em frente ao apartomento 105, pora anos atrós, mos. alguma coisa RES Feito isso, volte 00 poa 

— pegar um First Aid Kit ignore. 0 E “o fez vir oté Silent Hill para procuráa. irado to 105: ê examine o móvel ao lodo do porta. E : 

E — Ticoró ossustodo com esta revelação eiráembos — “você Jerá que resolver um puzzle envolvendo é ns 4 

 NVópimo opartomento 1096 pegue ma pedindo a el ni ER o sua faca. tó modos. que você coletou ante ormente. 

| coixo de munição que está sobre o polona. A 
Depois abra uma porta branca ao lado, pora É 
encontrar novamente aquela mulher do cemité 
ro, que se apresentará como Ângela. Elo pare 

cerá uia 6 esturá deitado no chão segu E 

Jome E notará 
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id E 7 Dada 


cos nos quais você deverá colocar 08 


moedas em uma certa ordem, da esquerda para 
gsdireito. Fique diante do móvel, abra o seu 


inventário, selecione uma moeda é escolha q: 


opção Use, 


À solução deste puzzle. mudará de Gordo 
com 0 e de dificuldade escolhido, que são 


Easy (a resposta será Old Man, vazio, Snoke, 
vazio, Prisoner), Normal (0. desgesia sei 


There is a line of five inch 
tound depressjons set into 
the fable. 


Prisonei É 
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q como xo esta chave para 
qe ela será usada paro acessar q 
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om todos as ruas bloqueadas por gran- 

des buracos, James Sunderland con- 
seguiu chegar até o Rosewater Park com 
muito dificuldade usando um caminho alter- 
nativo através dos prédios Wood Side e Blue 
Creek. Quando chegou qo Rosewater Park 
ele pensou que sua jornada estoria chegan- 
do qo fim, mos foi aí que encontrou Maria, 
uma mulher muito parecido com sua esposa 
o que lhe causou um grande espanto. Mes- 
mo não tendo falado nada sobre sua esposa 
para Maria, elo parece saber que Mary está 
morta além de outros detalhes. 


rep as da 


- perguntará a ele se sua SEA a 
esposa não tem um outro Ts EEE e 





James Sunderland 
então pensa se Mary não 
está aqui, onde é que 
ela poderá estar? Maria 


do Rosewater Park para encontróro. E então 
James Sunderland se lembrará do hotel Loke 
View, onde passaram as férios juntos há três 
anos atrás. James Sunderland então continuo- 
rá sua procura, tentando entender o que está 
acontecendo com a cidade com a companhia 
temporária de Maria. 

Pora chegar 00 hotel loke View, ele terá 
que cruzor boa porte da cidade tentando en- 
contrar um cominho. Ele descobrirá com Eddie 
Dombrowski que aquela garotinha que chutou 
q sua mão dentro do prédio Blue Creek e que 
está agora no boliche, chama-se Laura e ela 
porece ter informações importantes sobre sua 


então uma corrido contra o tempo para con- 


esposa Mary. James Sunderland e Maria iniciam 


no ad onde Loura E e do a de tora 





















seguir falar com Loura, que fugiu em direção 
oo hospital BrookHaven. No entanto, é a 
partir deste hospital que James Sunderland 
começa q acreditar de fato que um estranho 
fenômeno está acontecendo na cidade, onde 
a realidade se transforma rapidamente em 
um ambiente bizarro. Depois desta brusca 
mudança, Maria subitamente desaparece para 
voltar a aparecer novamente mais adiante. 
Sua personalidade parece estar diferente. Para 
James Sunderland os confusões não param 
de acontecer. Mas o pior ainda estaria por 
vir, quando ele e Maria tentarem sair do hos- 
pitol, serão atacados pelo criatura Pyramid 
Head em um estreito corredor. 
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há mesa qo lodo leia as anotações 
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e suba a escada até osterceiro andar. No 
corredor mate algumas criaturas e depois pe- 
que um First Aid Kit que está próximo qo elevo- 
dor, marcado pelo letra E em seu mépo, Para: 
chegar qo lado leste do terceiro andar, você 
deverá usar um código'para destrancar q porta 
do corredor. Use o código 1335 ou 1328, de- 
ar tando do dificuldade quê você estivel togem 








E Hê reencontro com Maria | 


m seguido vó qo quarto | Roo Room e tente abrir o gela- 
Mó, pegue uma caixas. dr E BR  deira caído no chão. Jomes 
de munição e um First Aid Kit 1 po Sunderland fará uma mar 
e examine a parede do outro | A co-em seu mapa, indicado 
lado para pegar a Dry Cell | ««que deverá -voltar mais tar- 
Battery e a Basement ERRAR de. Então siga para o eleva- 
Storeroom Key. Leia o memo- O dor é subo coterceiro om 
tando sobre a coma e ele. lhe“dará uma ist. do; Visted lodo Sa Você encontrará fros- 
indo 1 néste mesmo ohidos, vá oté à Do o cosde remédi é James Sunderland não | ente, ma 
eecmcemereaemem SI por pé 
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encontrar 0 cominho para 
0 hotel Lake View. Mos q 
esta altura de sua jorno- 
do, James Sunderland 
acabará entrando no cer- 
tro histórico de Silent Hill 
onde fará novas descober- iii 
tos sobre o passado macabro da cidade. 

Ele também descobrirá que embaixo da ci- 
dode existe a velho prisão Toluca. Quiro misté- 
rio no entanto é o fato de Eddie Dombrowski 
aparecer sempre em lugares estranhos e ao lado 
dele sempre existir seres humanos mortos com 
tiros na cabeça. 

Novamente James Sunderland perderá a no- 
cão de realidade qo encontrar Maria viva. Em- 
bora ele diga que a viu ser morta, Maria dirá 
não saber do que elé“está folondo. 

Em seguida ela fará novos comentários so- 
bre o passado de James Sunderland e de suo 
esposa Mary, quando estiveram no hotel Lake 


hegar co hotel Lake View será uma to- 
refa muito dificil para Jomes 
Sunderland, pois q ponte da estrada que 
atravessa O lago Toluca estará destruída. E 
para dificultar a situação, após o morte de 
Morio, James Sunderland decidiu encontrar 
Loura e protegê-lo dos perigos do cidade. 
Agora ele deverá voltar até a entrado do 
cidade para investigar uma pista que será 
encontrada em frente a porta de uma casa. 
À pista indicará que ele deve procurar algo 
enterrádo mos pés de uma estótuo no 
Rosewoter Park e que só assim ele poderá 








once a laio 
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View e gravaram um vídeo. Loucura? Tolvez É 
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James Sunderland esteja ficando louco, pois É 
quando ele consegue chegar até Maria ela | 
estará morta novamente. Mas é qo explorar a | 
prisão Toluca que James Sunderland ficorá | 
sabendo algo sobre o propósito dele em Silent | 
Hill 





Antes de James Sunderland matar Eddie 
Dombrowski, ele lhe dirá que a cidade tam- 
bém o chamou pois ele não é umo pessoa 
comum. Ainda assim, 0 resposta definitivo 
para esta aventura de James Sunderland po- | 
derá ser encontrada dentro do hotel Lake View, 
que lhe reservará novas surpresas. 
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V': 00 corredor e no final destesgnhre 
através do porto, pard-chegar em uma! 


saleta com um buraco qo centro. Examine-o 
para depois pular dentro dele e James SUndepe 
ficará preso dentro de um velho poço” 


Bata em cada canto do parede q 0 
Steel Pipe, desta formnavocê descobrirá uma 


porta secreto. Este caminho O levará parg o | 
sistema de esgotos da cidadesSiga o corredor à |: 
direito até encontrar uma porta. Atravesse-o e; 
depois abra uma'dutra porta-que estará à direi 


ta para chegar até uma qo- 
leria onde encontrará q 


“SpirobWiriting Key qo fun- 


do. Asbateria da suolan- 
terno se esgotará, então 
abra o seu inventário e Use: 


0 Dry Cell Battery. Quando . 


você iluminar o galeria, 0 lugot estará dei e 
baratos. Não perca tempo atacando-as, exami- 


“neo painel e Nele haverá números de 1 q 9. 
É Observe que haverão irês teclas se destacando 


oi Em seguida, saia 
por onde Eddie Dombrowski 


saiu-& siga para 0 lado es- p 
querdo do corredor. Mate Fr E 


fes combinações por 

Saindo do galeria, 
portão de ferro, entre, nele e use: os E 
Writing Key ora, hi [o out ] 


Sunderlo di chegar em em um ivelho refeitório, | 
encontrará Eddie Dombrowok ps on 


Olgumos « crigfuras, pegue. | 


fito ati uid, item sobre q q primeiro mesa | 
8 mapo do | prisão. e e mesa no do 


| está sobre a mesa no corredor seguinte. 
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cs e nte nO mi porta à esq peido, o 
pm chegar to chuveiro. No cominho mate 


E got a horseshoe. 
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Yes, No. 
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porta dupla no final do corredor o | « Jigoda, ou 0 mapa não regis- 
qum necrotério, atravesse q sola e na tratá a sua localização). 
úrea seguinte haverá um outro buraco no chão, | Logo-msua frente haverá 
negual você deverá pular dentro dele. Nele você uma EO de dragao 
mê encontrará um outro corredor, que O levará oté: 8 
uma porta que quardará um outro buraco. Exor Ingo 
mine-o e enquanto isso.Jomes Sunderlond se]. dituras no Cori, tes it 
questionará, antes de pular dentio dele: | desc maio à 4 lesvende fodo.o labi 
Dentro délê-vá pegar nirdê farão] 





uma dia id salve O: sd 
logo 6 abra o porta 00 lado. 
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ngela também chamará Jomes Sundegar 


de-mentiroso por-ele“dizer que procuri' 


por suo esposa Mary, que está morta. Saindo 


ir 


q, outro corredor com mais duas “port: 


desquarto, a porta no final do corredor o rá 


Etsy 


“enrado nú m crime dig Tá ã pé 
, o | 
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Em codo nivel de dificuldade haverá um 


- inocente diferente: no Easy o sequestrador 


(kidnapperiserá inocente, no Normal o incen- 
diáriosffrsonist) será inocente, enquanto no 


Hard o folsf icodor (couiterfeite) ) será inocen- 


localize a fosição do, inocente na primeira 
tado porog os or dir e selecio 





m pesadelo... é a única definição que 

James Sunderland tem para explicar 
todos os acontecimentos que ele viveu até 
então. 

Quando finalmente chegou o hotel Lake 
View, ele encontrou em um mapa fixado na 
parede uma mensagem de sua esposa Mary, 
pedindo para ele ir até o quarto onde eles 
passaram as últimas férias. Como isso seria 


copiando A 


led: 


E 


A PE Ra 


possivel? 

Jomes Sunderland já 
não tem mais certeza de 
noda. Até mesmo os pes- 
soos que ele conheceu na 
cidade são misteriosas, in- 
clusive Angela a quem ele 
já protegeu algumas ve- 
zes. Elo sempre parece 
mudar de personalidade, 
tentando esconder algo oi grave, 

À única pessoa que restou para Jumes 
Sunderland encontrar a verdade é Loura, que o 
deixa ainda mais confuso quando lhe entrego 
uma carta deixada por sua esposa antes de 
morrer. 

Nesta carta, ele descobre que sua esposa 
felicita Laura por seu aniversário de oito anos, 
ocorrido na úlfima semana. 

Isso não seria possível, já que Mary morreu 
três anos atrás... Por mais que tente, ele não 
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consegue e se está di tando e ou se 
de fato sua esposa está viva. Mas só quando 


- ele entra no quarto onde passaram as últi 


mos férias juntos, descobre o que aconteceu. 

Parece que alguém tenta confundilo, mis- 
turando diferentes fotos de seu passado em 
uma sequência não lógica. Mas é quando ele 
vê Maria morrer pela terceira vez é que tudo 
começa a fazer sentido em sua cabeça, obri- 
gando-o q tomar uma decisão que mudará 
para sempre o sentido de sua vida. 





epois de alguns tiros, E eme depois reme em direção q 

Eddie Dombrowski= E luz do outro lodo do logo 
cairá e James Sunderland se BRR Tolvco. O controle do bar 
lamentará por ter matado | E o dependerá do nível de 
um ser humano, no entanto Bo E dificuldade em que você 
ele pensará a respeito do que e rd À O está jogando. 
Eddie Dombrowski quisadi- d húman beinposo 9 Caso esteja gado 
zel sobre 0 jato da cidade O fer chomado, - jo 


através dos es É ço é você estará em ti + Ru 0 es E é rnao o dif Kculdode Hard 
«tais do lodo da À Norhan e E Você. 


Mermaid" music box, 
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U se 0 elevador para descer até o primeiro. 
andar e então pegueomapa do hotel 


paro empregados no parede à esquerda. Feito 


isso, vá pora a despensa (Pantry) é pegue 0 


"Snow White” Music Box na prateleira. - 


Agora vá para o Office e pegue 0 Videgtape. 
e 0 Can Opener dentro do cofre que está aber 


to. Vá investigar o Employeg Lounge para pegar 


duos caixas de munição sobresa geladeira. En-“ 


Rea 


tre através da porta azul dionte do Office. & y | ocê, 
estará na escada. “Bosco gté o. aro, asi em, 


» frente no corredor, desviando 
- dos inimigos e entrando na 
“segunda porta à esquerdo, 


paraschegar até qsóla da 
coldeira (Boiler. Room)” 
“Dentro dela: você pegará 


“im FISHAid Kite q Bar Key pendurado embaixo 


| de uma Timpoda. Verifigue-o seu mapa-para se 
- orentor e siga pora à cozinha (Kitchen). Pegue 
os três Health Drinks euse q Can Opener na lata 
Ei está Sobre 0 Ego, pio q pe uma 


poa chegar do terceiro andar. 


“Ao abrir o portão, vá para 
oqurn3lZe use o Videotupe — que el 
no vídeo. cossele 00 Indo da | pc 


E pot the bar Eey 
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gorotinha sairá em silêncio, enquanto 
? James pie E St 





1 a de escutar esto seno | 
R | do jogo (confira mais detulhes 





cm Maybe then... 
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E got rifle shells, 








D jante do banheiro feminino, você encore, «= 


trará duas Ampoules, pegue-as e depois 
vá para q entrada do Manager's Office pegar 
duas caixas de munição. Abra q porta no final 


do corredor ao lado do Security Office-e você 


sairá em um corredor com piso de metal. 


“Atitfêsseo ardor e nofingl o 
do 0 levoráipára uma sola com -vári 


de Points na parede. Verifique a" sua: localização a 


« cando com os seus sentimentos, mostrando q 


- ele que sua vida depende muito de Mary. James 


Sunderland decide então por um fim a essa 
outo-punição. Agora" ele entende o que Eddie 
Dombrowsk quis lhe dizer. 

Você terá que enfrentar dois Pyramid Head 


1 de uma única vez.-Afroig-os para um dos can- 
dos, depois CONTO pO 


O canto oposto esdê dois 


Eça 


PO | tiros. As crioturas possuem uma vida única, 
a “então atire em qualquer um deles repetindo a 


no Mapa, onde Você verá que está perto do hall": E 


*ede'êntrada do hófel, Carregue q seu life e eq; 
— a Huntihig Rifle, depois abra, q porta duplo 
Tap James Sundond Velá UMA cen em é 


Sonia se lembrorá de a 
UMA conversa e ee as 


Se você estiver aa no dia lo de Ha 
batalha será bem dificil. 


E a | as ele vir oté q idade E sie E 
E Obs. se você tio Conversa n 





ad id do fina que você esco 
E ame pi descobrir q verde e e 
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MODO EXTRA RIDDLE: 


e você terminar 0 jogo. nos a de dificuldades. Es loga 
Hard, jogue umo"quarto vez no dificuldade Hard e você hobilitará 0 


a modo Extra. Jogando nesta dificuldade, alguns puzzles serão: tesobvidos “À e 


com respostas” tompletomerite diferentes, | mos: sendo 0 mesma Pg = 


descrita no estégia 


À: terminar 0 jogo uma vez, você pode- 
0 encontrar novos itens em certos 


localidades do jogo quando jogar novamen- 
te, desde que você dê um loading no último 
jogo após terminá-lo. 

Você poderá pegar a arma Chainsow ao 
terminar 0 jogo uma vez. Quanto qo item 
Hyper Spray, você terá que fazer um mesmo 


a finol mais de uma vez ou então jogar no 


dificuldode Hard Action e Hard Ridále. À cor 


E is TA do: 


do sproy e seu efeito serão prin de 


acordo com o seu Ranking. Se a cor do 
spray for branco, apenas imobilizará olguns. 
Inimigos temporariamente. - 

Se for de cor amarelo, você poderá imo- 
bilizar as criaturas Doormen e Eddie 
Dombrowski (na primeira parte da batalha). 
Se q cor do spray for roxa, ele imobilizará 
todos os inimigôs e também as criaturas 
Pyramid Head e Eddie Dombrowski (na se: 
gundo batalha). Coso consiga um Ranking 
perfeito, o spray será verde e matorá qual 
quer monstro do jogo. Ohs.: se você borrifar 
o spray amarelo ou roxo em mais de uma 
criatura Monnequin, eles lutarão entre si. 


e m Silent Hill 2, você poderá fazer 
até quatro finais diferentes e um quinto 
que é secreto. Alguns finais só poderão 
ser vistos depois que você terminar 0 jogo 
no mínimo uma vez, Diferente do primeiro 
jogo, Silent Hill 2 não possui uma defini- 
ção de finais classificados como Bad, Bad 
+ou Good, | 

Definir um final neste jogo dependerá 
muito de seu desempenho e de suas ações 


- durante q estratégia. Se você terminou 0 


jogo uma vez seguindo a estratégia, en 
tão saberá onde as suas ações e escolhas 
influenciarão no definição do final deseja- 
do. O terminar o jogo uma vez e jogar 
novomente, você encontrará um novo do- 
cumento no opartamento 205 do prédio 
Wood Side, entitulado Searching for 
Another Conclusion. 

Nele, você ficorá sabendo sobre o fi 
nal In Water, Maria ou Leave (não existe - 
menção sobre o final Rebirth ou Dog). É 
Aqui numeromos os finais para facilitar 
sua orientação, então confira uma descri 
ção de como fazer cada um deles. 
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1º) Vá imediatamente para o Pete's Bowl-A-Rama, após encontrar Maria no Rosewater Park 
(evite pegar itens que não estejam na mesma direção do estabelecimento, ao longo da Av. 
Nathan e também não corta). 2º) Enquanto estiver na companhia de Maria, faça com que ela 
sofre q menor quantidade de danos possível (não deixe ela ser atacada por monstros). 3º) 
Procure passar bastante tempo com Maria quando estiver indo para 0 Pete's BowkA-Rama e 
também quando estiver no hospital, antes de deixá-la no quarto 53. 4) Quando James Sunderland 
deixar Maria no quarto S3, procure visitóla com frequência. 5) Quando você deixar Maria no 
cela dentro do labirinto, tente entrar novamente. 6) Não escute todo q conversa no corredor, 

“após a batalha contra os dois Pyramid Heads (entre através da porta no final do corredor antes 
da conversa terminar). 


1º) Assim que obter a Angela's Knife, entre em seu inventário e examine este item. 2º) Leio o 
diário jogando em um dos contos do telhado do hospital. 3º) Mesmo que você sofra donos que 
deixem os batimentos cardíacos de James Sunderland acelerado, não use itens de cura imedia- 
tumente. Procure explorar vários quartos antes de se curar. 4) Escute a conversa do gravador 
usando os fones de ouvido dentro da Reading Room, após ver o Videotape no hotel Lake View. 

“5% Escute toda q conversa no corredor, após a batalha contra os dois Pyramid Heads. 


NET 


Est 


1º) Carregue seu life sempre que precisar e procure evitar que seu status fique em vermelho. 


“Evite enfrentar criaturas usando armas manuais sempre que possivel, para evitar sofrer algum 
dano. 3º) Em seu inventário, examine a corta e q foto de Mary antes e depois de encontrar Maria 
no Rosewater Park. 4º) Vá diretamente para o Pete's BowkA-Rama o mais rápido possível, após 

encontrar Maria no Rosewoter Park. 5º) Acerte Maria duas ou três vezes usando a Wooden 
Plank. 6º) Leve Maria o mais rópido possivel para o quarto S3 no terceiro andar dó hospital. 7º) 
Escute toda q conversa no corredor, após a batalha contra os dois Pyramid Heads. 


Para habilitar este final, você terá que terminar o jogo uma vez e então começar uma nova 
partido após o último save no final do jogo. Feito isso, termine o jogo encontrando os quatro 
“novos itens que são: White Chrism (encontrado na cozinha do quarto 105 no primeiro andar do 
prédio Blue Creek, onde você se encontra com Angela pela segunda vez), Book of Lost Memories 
(encontrado no gabinete do lado de fora do posto de gasolina Taxxon, ao lado do carro onde 
é pego a arma Steel Pipe), Obsidian Goblet (encontrado dentro do Silent Hill Historical Society 
sobre um gabinete na sala dos quadros) e Book of Crimson Ceremony (encontrado na estante 
de livros, dentro da Reading Room no segundo andor do hotel Lake View, após assistir qo 
Videotape). 





Para fazer este final secreto, primeiro você deverá conseguir os três finais: Leave, Maria e In 
Water ou então Rebirth. Desta forma, você poderá pegar a Dog Key na casinha de cachorro que 
aparecerá no terreno do lado direito do Jack's Inn, na Av. Nathan. Feito isso, chegue até o hotel 
Loke View e use a Dog Key para entrar na Observation Room, localizado no terceiro andar após 
assistir 0 Videotape. Este final é totalmente fora de lógica e muito engraçado, mas não vamos 


contar para não estragar a surpresa. 


o terminar 0 jogo uma vez, entre no 
Options e aperte o botão L] ou RI 
para abrir o Extra Options. Lá você encon- 


trorá duas novas opções, que são 0 dai 
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ma vez que você terminar o jogo Silent 

Hill 2, umo telo de Ranking oparece- 

rá após os créditos finais (só não aparecerá 

se você jogar na dificuldade Beginner Action). 

Seu jogo será avoliado de acordo com 

suas ações, olém do nível de dificuldade. As 

melhores pontuações serão marcadas com 
letras douradas e para você 
atingir o Ranking perfeito, eis 


Adjust (você poderá aumentar a quantidade 


de munição encontrado em cada caixa de * 


munição) e Noise Effect (deixa o jogo com 
E melho qualidade a 
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vesse 0 lago Toluca em um minuto e trinta 


segundos ou menos. 7º) Mate pelo menos 
45 inimigos usando armas manuais e 45 


inimigos usando armos de fogo. 8º) Pegue a . 


Choinsaw, Dog Key e o Hyper Spray. 9º) Você 
não poderá sofrer mais que 500 pontos de 
dano durante todo o jogo. 


GAME RESULT 


os nove requerimentos neces- 
súrios: 
1º) Jogue na dificuldade 
Hard Action e Extra Riddle. 2º) 
Salve O SEU progresso no jogo 
duas vezes ou menos. 3º) Pe 
que pelo menos 100 itens du- 
tante o jogo. 4) Faça os cinco 
finais do jogo. 5") Termine o 
| jogo em três horas ou menos. 
“69 No evento do barco, atra- 
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vitos dos documentos -encontra- 

dos durante 0 jogo, estão parci 
almente ilegíveis. Uma vez que você fizer 
os cinco finais do jogo, ao jogar pelá * 
sexta vez todos os documentos encontra- 
dos estarão legíveis. Muitas das ruas do 
jogo possuem nomes de autores de livros 
famosos, como Lewis Carroll, Lindsey 
Davis, Thomas Harris, Ruth Rendell, John 
Sandford, David Wilise e Andrew Vochss. 
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“TUDO EM VIDEO-GAMES E ad: 
« FINANCIAMOS ATE 6 VEZES A 
* ASSISTÊNCIA TÉCNICA É 


e BRINQUEDOS, ACESSÓRIOS 

E MANUTENÇÃO EM GERAL 
Compra, Venda e Troca de Fitas e Acessórios 
para Video Games em Geral « DESTRAVAMOS PLAY 2 


« CDS EM PROMOÇÃO 


Ps | Rei dá E : | ! + AMT E 
a as Ei E di dd | 


RUA SILVÂNIA, 157 « SÃO PAULO « SP 


Sega Saturn - Nintendo 64 - Playstation (TRAV, AV. STO AMARO, ALT. 1.501) 


Rua Dona Primitiva Vianco, 207 
Fones: 3681-8164 
Centro - Úsasco - SP 














Venda, a, Troca € TE 
VIDEO GAMES NOVOS 
HW» E SEMINOVOS. 
é A Playstation 2, € jameCube, 

FACILITAMOS O PAGAMENTO | EN xbox, PS One, Nintendo 64, 
Sr Creque cm Gero est 16% E Dreamcast e ol tros ques 
Ham Tudo com garantia. 


E bar Era via $ Eee 
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ANCESSOTTOS em geral 


















Fone: (0**11) 6987 2641 / 6949 51 é 

www. planetshopping.com.br | 
Aw. Mendes da Rocha, 95 

VI. Sabrina - SP 











L FO GAMES 


ASS ISTÊNCI A TECNICA 


VENDA DE ACES só RIOS 
E COMPONENTES PARA VIDEOGAMES 


Desbloqueio 
— Transcodificações 
Consertos em geral 


| ata | VENDA + TROCA * COMPRA 
gia 07-01 | Tel.: (081) 8083-8784 ou 8351-8725 


| 


I/ frat: IretecElas=ioNs elmo! E CSD-L14- Loja 2 - Taguatinga Sul - DF 
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“LOJAS ESPECIALIZADAS EM VIDEDGA 








SÃO PAULO 


LAPA - RUA PIO XI, 230 - TEL.:[0'* 11) 3641-0444 / 3831-0444 
SANTANA - RUA CONS. MOREIRA DE BARROS, 314 - BAIXOS - TEL. [0'"11) 6979-6644 


GRANDE SÃO PAULO Fo dE Se = ea E 


DIADEMA - RUA ANTONIO DIAS ADORNO, 344 - TEL.: (0**11) 4076-1986 
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BAURU - PRAÇA DAS CEREJEIRAS, 03-38 - ALTOS DA CIDADE » TEL: (0'*14) 227-5484 
INDAIATUBA - RUA 13 DE MAIO, 805 - TEL: (0'*19) 3875-3025 

OURINHOS - R. PARANÁ, 288 - TEL: (014) 3322-2424 (CENTRO) 

PIRACICABA - RUA GOV, PEDRO DE TOLEDO, 1765 - TEL.: (0º*19] 434-7179 

5. J. DOS CAMPOS - AV, DR. ADHEMAR DE BARROS, 1319 - TEL: (0"*12) 3941-7250 
ETEIIITE o nana | 






BAHIA 


SALVADOR - LADEIRA DO ACUPE, 2A - TEL:[0**71) 356-1372 (BROTAS) 
ASA NORTE - SCLN, 313 « BLOCO - E, LOJA - 64 - TEL.: (0º*61) 274-3311 


GOLANIA - RUA +54, QUADRA 150 - LOTE 10/11 - LOJA 4E 5 - TEL: (0"" 62) 275-7700 (SETOR BUENO) 


MINAS GERAIS 


POUSO ALEGRE - R, CEL OTÁVIO MEYER, 160 - LOJA 130 - TEL: (0""35] 421-7693 





james.com.l 





Os melhores preços e condições, todas as 
marcas e sistemas, 05 mais recentes 
lançamentos, toda linha de acessórios 
sempre um atendimento personalizado 


PARAÍBA 


JOÃO PESSOA - AV. NEGO, 200 SALA 112 - TEL: (0*"83) 226-2369 


PARANÁ ; 


CURITIBA - AM. SETE DE SETEMBRO, 4142 - TEL.: [0**41) 224-1235 (BATEL) 
CURITIBA - R. MANOEL EUFRÁSIO, 826 - TEL.: [0"*41] 253-3008 [JUVEVÊ) 
CURITIBA - AV, REP, ARGENTINA, 1534 » TEL; (041) 244-4667 [ÁGUA VERDE) 
CURITIBA - R. PADRE ANCHIETA, 1989 - TEL: (0"*41) 339-8943 [CHAMPAGNAT] 


RIO DE JANEIRO : | aa | 


BARRA - AV, DAS AMÉRICAS 7707 - LOJA 104 « Bi 01 - TEL: [0'*21) 2438-8317 (SHOP. MILEN,) 
ILHA DO GOVERNADOR - R. ENG. COELHO CINTRA, 10 » TEL: (0*21] 2462-0657 

MEIER - À. ANA BARBOSA, 47 LOJA 104 » TEL.: (0**21) 2596-2111 

TUUCA - R. CONDE DE BONFIM, 346 S/L 205 - TEL: [0**21] 2569-9043 


(GRANDE RIO DE JANEIRO - 


NITEROI» R. MARIZ E BARROS, 351 - TEL.: (0**21) 2610-2071 [ICARAÍ) 





(EHoNto nO DEJANHS CC 


Traço 








PETRÓPOLIS - R. DO IMPERADOR, 772 » 5/1 6 E 8 « TEL: [0""24] 2242-8887 [GALERIA MARCH, 


SANTA CATARINA € | 


FLORIANÓPOLIS - RUA LAURO LINHARES, 996 - LOJA 5 - TEL.: (0'*48) 233-2488 [TRINDADE] 
JOINVILLE - RUA DR, JOÃO COUIN, 377 - TEL.: (0""47) 433-7429 [CENTRO] 





ARACAJU - AV, BARÃO DO MARUIM, 943 « TEL: [0:79] 213-0699 (SÃO JOSÉ) 





INFORMAÇÕES SOBRE FRANCHISING 


| 
TEL: [011] 3641-0444 OU 3641-0448 - e-mail: falecomOprogamês.com.br 
RUA PIO KI, Nº 230 - ALTO DA LAPA - SÃO PAULO - SP - CEP 05/60,009 |: 
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